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\по-доброто GTA? 


сатезсот 2010 


_ Кьолнското изложение 


Капе 8 Lynch 2 РЕ$ 2011 Vanquish 
Лошите в Шанхай Ексклузивно за крал Футбол Парола: „Екшън!“ 


ARCHOS 


7 HOME TABLE 


® ARCHOS 7 HOME TABLET ® богати мултимедийни възможности 
® 7-инчов резистивен | СО с резолюция ® WiFi 802.11 b/g безжичен Интернет 
800х480 пиксела и |ЕО подсветка ® удобна виртуална клавиатура 
® Rockchip ВК2808 процесор с честота 600 ® micro В USB порт 
MHz ® 2 вградени стерео говорителя и аудио жак 
® видео чипсет, поддържащ НО 720р видео ® vTuner – мер телевизия и мер радио от 
® 8 СВ flash памет цял свят 
® micro SDHC слот за допълнителна памет ® подходящ за четене на PDF и електронни 
® операционна система ANDROID книги 
Ф Арр5ПЬ - виртуален магазин за ANDROID ® изключително лек и тънък 
приложения 
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е Здрасти отново! 


Дълга пауза си беше! Но лятото свърши, а с него и почивката за иначе неуморната 
игрална индустрия! Още първият есенен месец ни зарина с нови, Вълнуващи гейм за- 
главия, Кое от Кое по интересни – толкова много на брой Всъщност, че дори нашите 
иначе безкрайно Капризни и селективни душици бяха сериозно затруднени В избора 
си Кои от тях да отразим точно и kou не! 


Отделно Краят на лятото беше белязан от едно изключително Важно за бранша 
събитие - немското изложение Сатезсот 2010, Което, разбира се, трябваше да 
бъде подобаващо отразено. 

Освен него сме ти подготвили и ексклузивен поглед Към задаващия се Pro Evolution 
Soccer 2011, а заедно с това си обичайната порция ревюта на Майа |, Капе 8 Lynch 
2: Dog Days, В.Ц.$.Е. и още, и още. 


За финал малко хардуер (споко, този път наистина е малко, но Вярвам, както Винаги 
полезен). Разбира се, не сме забравили и няколкото дребни, но приятни изненади В 


броя, но тях ще откриеш и сам. Сигурни сме, няма да останеш разочарован! 


Приятно четене! 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 


Увод 


Харлуер 


Агсһоѕ 5 
Sweex Steering Wheel 25-100 


СатезСот 2010 


Vanquish 


Mafia II 

PES 201 

Amnesia: The Dark Descent 
R.U.S.E. 

Blazblue calamity trigger 

Witch Hunt 

Spider-Man: Shattered Dimensions 
Kane & Lynch 2 


TRON: Legacy 
Слелващ брой 


Да, нелош претендент за титлата на 
СТА, но една идея по-линеен, някак наивно 
одеалистичен, но Въпреки това дяволски 
забавен. Чехите наистина са се поста- 
рали и част 2 е значително по-добра от 
предшественика сч. 


7А 5 2А , ан 
Ексклузивен поглед Към поредното издание на основния 
Конкурент на НЕА. Колегата, Който го игра, е открил 
подобрения почти ВъВ Всеки аспект на играта. Manyu 
горе за Konami! 


Втората световна Война 
никога не е изглеждала 
толкова шарена, забавна и 
стратегическа! Определено 
сред най-добрите опити по 
темата и 6 жанра. 


АКТУАЛНИ. 
ВСЯКА. МИНУТА. 


symbian ANdroid но видео лмо ЗС тъне На гради 
телекомуникации Тел ефон И новини 

джаджи нови продукти Бъдещето каталог ПРОМОЦИИ NEWS 
Лаптопи „зн cneuen Живи Тестове 
PDA навигатор МРЗ вшеюон смартфон мобилни технологии 


фотоа па рат камера GPS IPhone Google Facebook Wi 


MOBILE 


Онлайн порталът за 


При Все че напоследък Intel отслабиха яростната 
си съпротива срещу налагането на USB 3.0, те 
Все така настояват, че за тях бъдещето на 
периферните интерфейси лежи не В полето на 

| медните проводници, а на оптичните Влакна. 
НУОКА 3 | Последната Вълна устройства, поддържащи 
Е NGINE тяхната Light Peak технология (Която, напомняме, 
каво: представлява нов Вид метод за свързване), Видях- 
ме на ІРА 2010 В Берлин. LaCie например показаха 
четири твърди диска с този интерфейс, Сотра! 
демонстрираха Връзка „ноутбук - Външен НОО“, а 
Фо Lucid Hydra вече и за Samsung показаха телевизор, свързан с Light Peak 
өө видеокарти Кабел към Видеокарта на EVGA. Сега остава само 


Ө Ө шсоинтү 
да дочакаме реални модели с тази технология 


Израелската Компания Lucid Logix, станала през идната 2011 г. 
известна с „Вълшебния“ си чип Нудга, позволяващ 
Карти на различни производители да работят 
заедно с SLI/CrossFire конфигурации, обяви, че е 
готова с нова, усъвършенствана негова Версия. 
Става дума за архитектура, носеща името Unity, 
позволяваща интегриране на Lucid чипове Върху 
печатната платКа на самата Видеокарта, Което 


Почти година след появата на шампиона В средния Клас Radeon НО 5770 
ще позволи съвместна работа на произволни две Nvidia най-сетне се престрашиха да пуснат конкурентно решение В същия 
такива графични решения независимо от модела, спектър - GeForce GTS 450. Картата е базирана на ядрото GF106, с 192 


марката и производителя. Нещо повече - гаранти- 
на ора работа оох т И stream процесора, 32 текстурни блока, 16 блока за растеризация и 128-6u- 


та платка и централния процесор на системата. това шина. Номиналните честоти 
Прототипи на първите модели, използващи тази на GPU / шейдъри / памет са kak- 
уникална технология, Вече са готови - В рамките 

на изложението Computex 2010 PowerColor Вече то следва - 783 / 1566 / 3608 MHz. 
показаха подобни продукти. Еталонният Вариант на GeForce 


GTS 450 е екипиран с 1 СВ GDDR5 
памет, а препоръчителната цена 
на картата е $129. В тестовете 
Картата се показва Като малко 
по-бавна от НО 5770 (близо до 
бързодействието на НО 5750), но с 
15-20 долара по-евтина. 


RADEON НО 6ХХХ 


GRAPHICS ЩО GRAPHICS 


z Вече няма никакво съмнение, че през 
ЕТ ди по тоге: есента/зимата на тази година ни очаква 


анонс на нова генерация АМО/АП карти. По 
През изминалия месец из интернет се появи и една 


тъжна новина за Всички почитатели на „Червения“ Всичко личи и още нещо - първи на пазара 
тим на АП. Явно АМО - Компанията, Която през ще се появят решенията от среден Клас 


2006 г. закупи Канадския Конкурент на Nvidia, са pe- и по-конкретно наследникът на Radeon НО 
шили да запазят търговската марка Надеоп, но да 5770, който (логично) ще носи името НО 
се разделят с логото на АП. Считано от старта 6770. Твърде е Возможно освен някои дребни 


на новата, шеста генерация Видеокарти, Всички негри k Е АВ 
графични продукти на Компанията ще вече ще Hem RYKUUOHHU о о юс 


носят щемпела само на АМО. Новите наименования на новата Карта спрямо предшественика ù 
ще са Както следва: АМО Radeon и AMD РгеРго. По да е наличието на 256 (вместо 128) битова 
думите на официалните представители на фирма- шина „Видеоядро памет“. Това по Всяка 

та тази промяна е В резултат от факта, че серия Вероятност ще доведе до 30-40-процентен 


маркетингови проучвания са показали, че АМО е по- аси бынан ент на нобъв ndei 
силна, по-разпознаваема и по-добре възприемана от ВУР рзод 9 


потребителите марка, отколкото тази на АП. спрямо стария. 


NOW YOU АКЕ CONNECTED! 


NOW YOU АВЕ CONNECTED! 


OBO излизат едни гърди напред 


На отминалото В началото на септември 
изложение ІРА 2010 АМО най-после показаха 
отговора си на чиповете Arrandale с Bepa- 
дено Видеоядро. Архитектурата 2асаїе 
показва отлични резултати, Вопреки че Все 
още е ВъВ Възможно най-ранния стадий от 
сВоят жизнен циКъл. ТаКа например при пряко 
сравнение с процесор Core 15-520М (2.4 GHz) 
В теста Psychedelic, 2аса!е чипът изостава 
едва с 10%. За сметка на това В игрални 
заглавия Като Batman Arkham Asylum (резолю- 
ция 1024х768 пиКсела) системата на АМО е с 
около 45% по-бърза, а В City ої Heroes предим- 
ството на 2аса!е нараства още повече - до 
55%. 

ри това чипът на АМО е работел при доста 
по-ниска честота (1.6 GHz за ядрото и 500 
Hz за графичната му подсистема Radeon 

О 5500). 

АМО Възнамеряват допълнително да „под- 
сладят“ офертата си, Като заявяват, че ти- 
пичен мобилен Компютър, базиран на 2аса!е, 
ще струва около $500, докато аналогична 
система, но използваща процесори Intel Core 
15, ще е близо $800. 


АРХИТЕКТУРАТА 2АСАТЕ 


PHENOM И! X6 1075Т / X4 970 


Още В Края на април стана ясно, че В началото 
на есента ни очаква премиера на серия нови 
АМО процесори. Разбира се, става дума за 
съвсем планомерен „рефреш“ на няколко Вече 
известни модели, Които ще получат нови, 
усъвършенствани Версии. Сред най-интересни- 
те попълнения ще са още един 6-ядрен Phenom 
| X6 1075Т, с тактова честота 3.0 GHz и 
поддръжка на технологията Тифо Соге с цена 
между $230 и $240. Любопитен за овърклокъ- 
рите ще е и четириядреният Phenom II X4 970 
(3.5 GHz), отделни бройки от които Вероятно 
ще могат да се отключват до пълноценни 6 
ядра! Подробно за тези и още нови чипове от 
есенната Колекция на АМО четете В следва- 
wua брой на GamePlay. 


ВЕАРЕВ НРС И 601.0 ЅЕВІЕЅ 


След A-Data, OCZ станаха следващата 
Компания, Която предлага на пазара Ком- 
плекти от така наречените нисковолтови 
(Гом Мойаде) ООНЗ памети, предназна- 
чени специално за геймъри и хардуерни 
ентусиасти. По думите на Компанията те 
са предвидени за работа с Intel X58 дънни 
платки и Соге 17 процесори. Работеща при 
напрежение от 1.5 V, ULV серията Включва 
семействата Reaper НРС Series и Gold 
series, докато В ULV офертата Влизат 
китовете от фамилията Platinum series, 
захранвани от 1.35 М, а китовете Варират 
от 4 до 12 СВ. 


FLATRON 1Р520627/1Р5226\1/ 1Р5236\/1Р5231Р 
През този месец LG 
Electronics пред- 
стаВиха четири 
широкоекранни | СО 
монитора с IPS (п- 
Plane Switching) ma- 
трица и светодиод- 
на (LED) подсветка. 
Моделите Flatron 
1Р$2062Т (20-инчов), Flatron 1Р8226М (21.5- 
инчов), Flatron IPS236V (23-инчов) и Flatron 
IPS231P (23-инчоВ) предлагат резолюция 
от 1600x900 до 1920x1080 пиксела (Full НО), 
Време за реакция на матриците от 6 ms, 
250 cd/m? максимална яркост и динамичен 
Контраст от 5 000 0001. Зрителните 

ъгли на панелите също са доста добри 

- 178° по Вертикала и хоризонтала. ДВата 
модела от по-нисък Клас разполагат само 
с D-Sub и ОМ Видеобвходове, а 1Р5226У u 
1Р$236\ предлагат и НОМ! интерфейс. Към 
този момент няма информация за цени и 
наличности. 


pe те 


и 


батеѕ мефа Club 


25 internet 


Анлроильт 
твоя джоб 


- ами Видео? Да! Не само можеш са 
гледаш Видео, но на този екран и 
благодарение на бързия ARM Cortex 
Зирегвсааг процесор ще гледаш 
Клипове с НО Качество! НО В ръ- 
Ката? Ами да - 720р Вариантите 
на Клиповете и филмите Вървят 
перфектно - доказано на живо. Ако 
искаш да сваляш музика, филми, Кар- 
глинки, купища безплатен софтуер 
и да играеш 20 или 3D игри - из- 
ползвай уникално приятния AppsLib 
- „андроцдоВвия магазин“, В Който 
не Всичко е платено, а платеното 
пък е безумно ako и евтино. 

Какво още можеш да правиш навън 
с този Archos ли? Ами... можеш да 
НЕ се загубиш. Малкото устрой- 
ство е побрало и Вграден GPS npu- 
емник, като софтуерът му (който 
се предлага отделно срещу запла- 
щане) дори предлага триизмерен 
поглед на някои от големите гра- 
доВе по света. Може да ти се cmo- 
ри, че буквално летиш над улиците 
на Париж например - приятно е. 
Като за Капак, ако си купиш и доба- 
Виш аксесоара ТМ зпар-оп (предла- 
гат се и няколко други), ще можеш 
да гледаш ефирна цифрова телеви- 
зия по Всяко Време! ОМВ Каналите у 
нас са Вече няколко и ще оцениш по- 
добна екстра, когато повече няма 
да се наложи да изпуснеш някой мач 
или... тегленето на тиража за по- 
редния милионен джакпот. Успех! 


рез последните няколко годи- 

ни мултимедийните плейъри 

на Archos се превърнаха 6 
нещо Като синоним на Компактни- 
те устройства за Всичко. Е, почти 
за Всичко. Но ако се чудиш Какъв 
нов плейър да си купиш, Колебаеш 
се дали пък да не вземеш телефон 
с яка операционна система и ог- 
ромен екран, за да го ползваш за 
Всичко, или... просто не знаеш kak- 
Во да направиш, Виж едно от най- 
достъпните нови предложения на 
компанията. 


ARCHOS 5 INTERNET TABLET 

Ще се досетиш само от името 
какъв е един от основните ak- 
центи на това устройство. Да, 
наред с Всичките си екстри то 
представлява достатъчно добър 
минитаблет, с чиято помощ дори 
грубите прости се превръщат 
В мишка. За да стане това факт, 
основен помощник се яВяВа Haŭ- 
модерната и Коментирана ОС Към 
момента - Google Android. Самата 
тя е изключително ориентирана 
Ком интернет, мрежи, мултимедия 
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и забавления и В Комбинация с голе- 
мия 5-инчов (800х480 рх) екран на 
иначе ултракомпактното устроп- 
ство получавате Internet Freedom 
навсякъде. Пълноценно браузване 
на сайтове без отрязване отстра- 
ни, флаш, е-тай, Всякакви Видове 
месинджъри и чатове, Както и no- 
сериозни приложения ще са удобно 
разположени само В една от сланц- 
те ти. Връзката е безжична, чрез 
Wi-Fi, Като се поддържа новият, 
много по-бърз стандарт 802.111. 
Bluetooth 2.1 поддръжката пък nos- 
ВоляВа да свържеш и яки безжични 
стереослушалки. 


МНОГО, МНОГО ЯК 

Дори не сме започнали да говорим 
за другите екстри! Най-базоВата 
функция на Всяко Archos устрой- 
ство е музиката - затова и В този 
минитаблет ще се забавляваш га- 
рантирано с почти 300 000 песни 
(колкото може да побере 500-гига- 
баптоВата му Версия) В най-различ- 
ни формати, Вкл. FLAC и OGG. 
Заговорим ли за формати и мулти- 
медия, не може да не се запиташ 


HARDWARE 


Sweex Steerin 
Wheel 


огато става дума за рейсинг 

заглавия, знаеш ли с Какво са 

ай-известни Codemasters? 
Colin McRae, Васе Driver: GRID - ce- 
waw се за kou игри точно ти 20- 
Gopa? Да, Вероято Вече усещаш на 
Къде бия - КЛючовата фраза тук е 
“реализъм”. Факт е, че В последните 
си издания тези поредици съвсем 
съзнателно се разграничават мак- 
симално от типично аркадните, ав- 
томобилни симулатори (с най-ярък 
представител прословутия Need for 
Ѕрееа), търсейки конкретна аудито- 
рия геймъри, която желае по-сериоз- 
ни предизвикателства на пистата 
и няма нищо против управлението 
на Виртуалните автомобили да е 
също толкова сложно и изискващо 
специални умения Колкото и на реал- 
ните, състезателни Коли. 


Разбира се управлението на подоб- 
ни цгрални заглавия изисква и малко 
по-специални, по прецизни инстру- 
менти от Класическата комбинация 
“мишка + Клавиатура”. Тук на дневен 
ред идват така напречените “гейм 
Волани", част от koumo за да npu- 
дадат дополнителен реализъм на 
изживяването предлагат и Вибра- 
ционна опция. Точно един такъв пре- 


цизен инструмент с марката Sweex 
ще ти представя днес. 


SWEEX STEERING WHEEL В$-100 

За незапознатите - Sweex е холана- 
ска Компания, Която сравнително 
отскоро навлезе на българския хай 
тек пазар. Продуктите с тази мар- 
Ка спадат най-вече В Категорията 
РС периферия - от озвучителни сис- 
теми, през мишки и Клавиатури go 
други Контролни устройства (В слу- 
чая Волан с педали) и се отличават 
с изключително добро съотношение 
Качество/ цена. 

Причината да спра Вниманието ти 
именно Върху модела В5-100 са няКол- 
Ко - той е евтин, солиден, с отлична 
окомплектовка и изключително nog- 
ходящ за игра на поредният ресинг 
суперхит на Codemasters: новата 
Е1 2010. 

Играта Вече обра овациите на Кри- 
тици и публика по света и ние ще 
0 отделим подобаващо място В 
следващият брой на GamePlay, но за 
момента това Което основно ни uH- 
тересува Във Връзка с Волана В$-100 


Идеалният 
артньо 
Е1 2001279 


е факта, че за да се почувствате 
нацстина іп control В гпоВа заглавие, 


за да му се насладите максимално 


определено ще имате нужда от Ка- 
честВено гейм “кормило”. 


А$-100 > гарантира отлична cəb- 
местимост с Всички популярни РС 
операционни системи В момента, 
инсталира се и се настройва без- 
Крайно лесно (за целта е нужно 
просто за го Включите Ком сВобо- 
ден USB порт), предлага Вибрацион- 
ни опции за по-голям реализъм и по- 
интензивно, игрално преживяване, 
Включва допълнителен скоростен 
лост, а специално за най-запалените 
феноВе на Formula 1 и специалните 
F1 минцлостове за превключване на 
предавките. Отделно е окомплек- 
moßaH с удобни педали (за газ и cnu- 
рачка), а допълнително предлага и 12 
програмируеми бутона за добавяне 
на допълнителни функции. 

В същото Време цената му е малко 
по-ниска от тази на един от най-из- 
яВените му конкуренти и истинска 
Класика В жанра - Logitech МОМО 
Racing. Накратко - идеална покупка 
за Всеки любител на Виртуалните 
състезания. Можете да я Вземете 
от JAR Computers за 117 лв. 
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Cool: Третият BioShock ще ни Върне назад Във Вре- 
мето през далечната 1912 година, Като действието 
обаче няма да се развива на любимия ни подводен 
град Rapture - очаква ни съвсем друг, отново cepo- 
молясал се утопичен град, този път извисен Високо 
В небето - Columbia. Участвал В някаква брутална 
Катастрофа, за Която Все още нищо не знаем, гра- 
gom изчезва. И тогава мистериозна личност, знаеща 
местоположението на Columbia, наема главния герой 
В играта с бойната задача да спаси Elizabeth, жена 
със странни способности, Която е пленничка В града. 
Мо! Соо!: Показаните трейлъри и филмчета изглеж- 
дат плашещо добре, толкова добре, че още на пози 
ранен етап сме убедени, че това ще е истинското 
продължение на BioShock - Всепогльщащо, уникално 
интерактивно арт изживяване. Колкото и различно 
да изглежда атмосферата на играта с променения 
си от мрачен подводен град на слончево място Като 
Columbia сетинг, онова специфично BioShock усещане 
за обреченост, лудост и провалени мечти, усещане 
за антиутопия, дори на ниво трейлъри се усеща 
перфектно. 


SCORE: 00000515 


T| 


Cool: Shinji Mikami, мозъкът стоящ зад 
може би най-Великата survival horror no- 
редица Resident Evil, Креативна личност, 
участвала В създаването на чутоВни 
Конзолни игри Като Ото Crisis, Viewtiful 
Joe и God Напа, приключва пърВата си 
съвместна игра с небезизвестното 
студио Райпит Сатез, създатели на ми- 
налогодишния хит Bayonetta. От подобен 
убийстВен тандем се получава, разбира 
се, убийствена игра. 

Динамичен адреналиноВ екшън от тре- 
то лице, изключително повлиян от God 
Напа - това Виждаме от показаните до 
момента трейлъри на играта. Между 
другото на Въпросните през Всяка 
секунда се случват толкова много неща 
на екрана, че трябва задължително да се 
гледат по няколко пъти, за да се разбере 
мащабността на геймплея. 

Not Cool: Играта очевидно си плаче за 
мултиплейър или поне за со-ор, Което 
при подобни ЗР$ шутъри си е направо 
задължително. Shinji Mikami обаче е 
категоричен, че подобни екстри няма 
да има. 


Ш 


Cool: По FEAR 3 този път не рабо- 
mam Monolith, ами малко известно- 
то Day 1 studios, което Всъщност 
не е толкова плашещо, Колкото 
звучи първоначално. АВторите 
ВКарВат В играта нова, цитирам, 
„по-зряла“ хорър система, Която 
прави появяването на „страшни- 
те“ моменти, враговете и т.н. 
изцяло на произволен принцип, Кое- 
то, заедно с со-ор режима на игра 
ч страхотния сюжет, Въртящ се 
около синовете на Ата - Рахіоп 
Рене! и Point Мап, ни гарантира 
много приятни мигове. 

Not Cool: Всичките ни опасения 
относно Качеството на продукта 
изчезнаха Веднага, когато раз- 
брахме, че холивудският режисьор 
John Carpenter (Halloween, Тһе 
Thing) u хорър писателят Steve 
Niles (30 Days of Night) umam npako 
участие В разработката Ha mpe- 
тия „Страх“. Задачата Ha първия 
В ролята си на професионалист 

е да помага при създаването на 
плашещия ефект В играта, из- 
граждайКи напрежение с помощта 
на светлината, музиката, звуците 
и т.н. Вторият пък чисто и прос- 
то написва сюжета за играта. 
Очакваме! 


Tekken X Street Fighter 
u Street Fighter X Tekken 


Cool: След Street Fighter IV, след анонса Ha новия Mortal 
Kombat сега u тези двете? Е хайде ge, прекалено много 
започнаха ga ни komkam нас, файтинг феновете. Но нека да 
продължават Все В този дух, лошо няма. 

СтаВа Въпрос за познатите ни от близкото минало сблъ- 
съци между аве компании, общи проекти събиращи най-до- 
брото на едно място. Точно Както Магуе! уз. Сарсот, Мопа! 
Kombat vs. ОС Universe - така наречените crossover игри. 

В случая Namco u Capcom правят аве отделни игри на обща 
тематика, с подобни заглавия при това (Х-льт от заглавие- 
то, произнасящ се cross). Във Версията на Capcom (ЗЕ X 
Теккеп) геймплеят ще е добре познатият ни от ЗЕМ 20 ту- 
палка 6 3D, а В тази на Namco съответно Както е В Tekken 
поредицата - триизмерен файтър. HBe Колкото приличащи 
си, толкова и различаващи се игри. 

Not Cool: Единствен, основен и титаничен проблем на 
игрите - поне на този етап, Версии за Компютър не се 
разработват. 


тһе Sims Medieval || 


Соо!: След хилядите тотално безсмислени експан- 
Жени, аддони и продължения, даващи ни непрестанно 
„още от същото“, дойде ред и за първата реална 
Крачка напред В обемистия франчайз на ЕА. Най-на- 
Края променят нещо из основи, а не добавят поред- 
ния Комплект цветни панделки за мама Симс, нова 
серия дрехи за тате Симс или балон за малкия Симс. 
Not Cool: Ако има някакво разнообразие В живота, 
то обезателно трябва да е през ХХІ Век. По абсо- 
лютно никакъв начин не Виждам Как поредицата ще 
тръгне нагоре чрез един средновековен Sims - kak- 
Во разнообразие имаш там? Изборот ти на мебелц- 
ровка ще е между няколко Вида Камък и дърво, а за 
работа ще се чудиш рицар ли да станеш, фермер ли. 
Разбира се, малко преувеличавам - ЕА не падат от 
Марс и са предВидили магьосници, бардове и подобни 
фентъзи героч, но Както и да го гледам, подобна 
Концепция не ми Вдъхва доверие. 


Cool: А Като заговорихме за Марс... След 
Всичките ВзриВове В Guerilla нещо при геоло- 
гичните процеси на Червената планета се е 
объркало и хората са принудени още Веднъж 
да се Върнат под земята, за да оцелеят. В 
дълбоките недра на Марс хората се натък- 
Ват на извонземни, потопени В дълбок зимен 
сън, събуждат ги и тогава играчот поема 
ролята на Darius Mason, Внук на Alec Mason, 
главния герой от миналата игра, чиято 
задача е да изведе Конвой от хора далеч от 
заплахата. 

В играта ни очаква ново интересно оръжие 
- the magnet дип. С негова помощ ще може да 


се посочва предмет (или стена, скала), Който 
да бъде запращан по посока, посочена от иг- 
рача. Оръжието не работи Като gravity дип-а 
от На! Ше, т.е. не придърпва предмета Към 
себе си, ами директно го запраща по против- 
ника. С феноменално чупливия енджин на Веа 
Faction забавата с оръжието е гарантирана. 
Not Cool: На някой може да не му се понрави 
фактът, че Armageddon няма да предлага 
отворения свят на Guerilla. Огромната 
свобода е заменена с по-последователен 
геймплей, Което за мен лично е плюс - Винаги 
съм предпочитал повече сюжетно ориенти- 
раните игри. 


А 


X 
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e 
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Cool: Дори само c този анонс GamesCom 

се превърна В любимото ми гейм изложение. 
Самият факт, че Ubisoft избраха да обявят 
новото си заглавие именно на еВвропей- 
ското изложение, говори красноречиво за 
намаленото Влияние на ЕЗ. 

В шестата част от героичната сага, отно- 
Во разработвана от различно студио (Васк 
Ное), действието ще се развива 400 години 
преди събитията В Heroes 5. СъжиВен архан- 
гел планира отмъщението си срещу Elder 
расите и нашите момчета от Griffin Dynasty 
трябва да го спрат ~ бла, бла, бла. 


Not Cool: Шансът новият Heroes да задми- 
не Вечната (а Ка. Heroes 3) В персоналния 
ми списък с любими заглавия е нищожен. С 
цялото ми уважение Към студиото разра- 
ботВат я някои си Black Hole, Които Кажи- 
речи не са правили нито една сериозна игра 
до момента (Armies of Exigo, Мататтег 
Mark of Chaos) и не Виждам Как ще успеят 
да създадат игра с пропорциите, с Висшата 
степен на Величие на „тройката“ (фенбой- 
щина, знам, ама... - белавт.). А защо са пре- 
наредили името на легендарната поредица, 
остава мистерия. 


Cool: След цялото пренебрегване В последно Време 
на Microsoft Към Компютрите Като гейм платформа, 
Въпреки че, ако не някой, по точно те трябва да не 
забравят РС-то, изведнъж на СатезСот 10 изли- 
зат с ава абсолютни РС ексклузива - Аде ої Empires 
Online и нов Flight Simulator. 

НоВият Аде ще e MMO, kakmo сочи umemo my, u 

ще смесва RTS с RPG елементи. Ще има Вдигане 

на левъли и Куестове, Като акцентът ще бъде на 
отборната игра и съперничеството, естествено 
стабилно основаващи се на Games for Windows Live. 
Всеки играч ще има собствена столица В играта, 
като без значение дали е онлайн или не, неговият 
град ще се развива и други играчи ще могат да Взач- 
модействат с него, каквото и да значи това. 

Мо! Соо!: Очевидно надявайки се на по-голяма гейм 
аудитория, от показания трейлър Виждаме, че бизу- 
ално играта хич не е В Крак с RTS стандарта - ани- 
мационна Визия В стил Warcraft 3, смесваща 20 okon- 
на среда с 3D модели. Но не бързайте да обвинявате 
хората, които я правят. Естествено не са ЕпзетЫе 
Studios, но пък са хора на Ensemble - Топу Goodman и 
неговото новосформирано Robot Entertainment. 


Cool: Всичко Е е Куул на тази игра. Не че някой се е 
съмнявал де, Все пак THE BioWare я правят. Какво ще 
ни очаква В продължението на любимото ни RPG от 
2009 година? Всичко, Което сме искали, буквално. Или 
поне Всичко, Което са искали феновете по форумите 
на BioWare - хората се Вслушват Във Всяка препоръ- 
Ка и създават игра, Както се Казва, за феновете. 
Фабулата този път ще обхваща десет години, като 
по Време на сюжетното развитие ще има „скоци 
напред“, така че играта да пропуска „скучното“ и 

да акцентира само Върху „интересното“ от дейст- 
Вието. По този начин последствията от изборите, 
Които правите, ще се усещат много по-бързо и няма 
да има риск да забравите Какво сте Вършили. 

Също така Байо са избрали подход, подобен на 
Assassin's Creed - историята ще се разказва Като 
„приказка В приказката“, Като засега не се знае точ- 
но Какво имат предвиа. 

Мо! Cool: Като минус може да се гледа опростена- 
та дчалогова система, която ще предлага само три 
Варианта на отговор - добър, лош и Бадазз отговор. 
Разбира се, тук опираме до Въпрос на лични предпо- 
читания. 


пазе ит вв 


Resistance 3 и Killzone 3 || 


Cool: Продължения на два от no- 
добрите PS3 ексклузивни фран- 
чайза. Докато за Killzone З Вече 
знаехме, че се разработва, то 

за третия Resistance не подози- 
рахме, преди Sony официално да 
анонсират играта на пресконфе- 
ренцията си на СатезСот 2010, 
показвайки ни смазващ FMV (Като 
В С&С поредицата - Видео с 
истински актьори) трейлър. Във 
Въпросния Видяхме Влакове, пълни 
с мръсни, нещастно изглеждащи 
хора, разрушени сгради наоколо, 
Кръв и разбира се, извънземни. 

За Killzone З голямата новина пък 
е, че официално ще е първата 
цгра, Възползваща се от новата 
технология на Sony - Мохе. Въпре- 
Ки това самата идея да се правя, 
че държа Въображаемо оръжие, да 
си завъртам Китката, Като npe- 
зареждам или да правя еди-какво 
си движение, за да зумирам, ми се 
струва безумно безумна. Sony се 
опитаха да ме убедят В против- 
ното със своята презентация 

на игра с Моме, но определено не 
успяха - неадекватността на 
цялата система бие на очи. 

Мо! Cool: ОсВен че за пореден 
пот игрите са само и единстве- 
но за PS3, от Което няма да са 
доволни много геймъри, другият 
очевиден проблем на този етап 
е, че трябва да чакаме до 2011 2., 
докато излязат. 


Cool: ЕА най-накрая тръгнаха В правилна 
посока с Меед Рог Ѕрееа поредицата. Защо 
ли? Причина номер 1: новата серия я пра- 
Bam Criterion Games, същите пичове, cmoa- 
щи зад Burnout - неоспоримия цар (поне за 
нас от СатеРау) на рейсинг игрите. И ако 
причина №1 не Ви задоволява, то на помощ 
идва причина №2 - обърнахте ли Внима- 
ние на Втората част от заглавието? ЕА 
Връщат поредицата Ком Корените и, Ком 
онези нейни издания, донесли Впоследствие 
славата ù на рейсинг титан. Старата 
Вражда между състезателите и полиция- 
та се завръща по-жива и динамична от 
Всякога, с ефектни катастрофи, шеметни 
скорости и много, много Коли. 

Мо! Соо!: Лошо при новото/старо издание 
от рейсинг поредицата по Всичко личи, 

че няма да има. На 19 ноември предстои 
да разберем дали така нужната промяна 

В МЕЅ франчайза ще е достатъчна, за да 
Възроди поредицата, и дали Criterion ще 
успеят да надминат своя предишен шедьо- 
Вър Burnout Paradise. 


Разработва: Platinum Games 
Излава: SEGA 

Жанр: екшън от трето лице 

Дата на излизане: 22 октомври 2010 
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Битката за Сан Франциско предстои 


VANQUISH... Каже. ТрябВа ga се Види. Като се 
Едва ли това заглавие ти говори замисля, ако не бях играл демото 
нещо или поне не толкова, Колко- преди няКолко дни, то сега Все 


още щях да стоя пред белия 
лист. 


то сме свикнали да знаем 
предварително. Остава 
близо месец до пре- ТАЗИ 

миерата и Въпреки ИГРА Да Карам по съще- 
Всичко наличната о ство. Vanquish е 
информация е установените през типичен екшън от 
доста оскъдна. последните 5 години трето лице с хубава 
Честно Казано, аз NFS традиции и поема графика, динамичен 
разбрах за играта Е с НОВА геймплей и плоска ис- 
от един приятел, Кой- : тория. Демо Версията, 
то спомена, че демото тествана на Xbox 360, 
Вече е налично. Защо се ме остави с много добри 


случва така? Впечатления. 
Отговорът се оказа доста сем- Още от първия момент се раз- 
nba - няма КаКВо толкова да се бира, че Vanquish няма да залага 
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на интригуваща и заплетена 
история. Точно обратното, сцена- 
рият изглежда е писан, за да бъде 
спойка на случващото се и нищо 
повече. 


РУСНАЦИТЕ АТАКУВАТ! 

Сан Франциско е унищожен от 
американската орбитална стан- 
ция, над Която руснаците Вземат 
Контрол. Ти си Сам - последно 
поколение Войник със специален 
Костюм, на Който се пада честта 
да се бори с руската армия (на- 
чело с Виктор Зайцев) и нейните 
технологични чудовища. 


Имаш на разположение немалък 
екип от Al идиоти, koumo В по-го- 


лямата част от Времето изобщо 
няма да Воршат нещо полезно, 
нито пък ще бъдат основна цел 
на противниците. Тази чест се 
пада на теб. 


Историята, новите ти цели и 
случващото се В момента се 
съобщават от една симпатична 
руса мацка на име Елена ИВанова 
(не се майтапя), Която Всъщност 
е основният разказвач В игра- 
та. От Platinum са успели да я 
Вплетат така, че изобщо да не 
се натрапва. Тя Винаги поднася 
малКо Количество информация, но 
бинаги Важна. 


НОНСТОП ЕКШЪН! 

И тук идва най-силната част на 
Vanquish - чудовищно динамични- 
ят геймплей. Сам притежава уни- 
Кален Костюм, с Който може да се 
придвижва много бързо, плъзгайки 
се (оттук нататък за по-кратко 
- boost), или разбива стени с меле 
атаки. Ако Комбинираш Бооз! със 
претъркаляне/избягване на атака, 
ще активираш и специалната 
сила на Костюма - добре позна- 
тия ни bullet time. Той стартира 

и автоматично, Когато останеш 
на малко здраве, и почти Винаги 
спасява положението. 


Всички тези яки неща, които ти 
дава Костюмът, си имат цена - 
нагряват го. Можеш да използваш 
специалните умения, докато не 
се стигне критичната темпера- 
турна точка. Тогава се покриваш 
и чакаш, докато охладителните 
системи си свършат работата. 


Сам може да носи три оръжия 

и 9Ва Вида гранати, като те се 
сменят с О-рад-а. Контролите за 
движение, прицелване и стреля- 
не са също стандартни. Малко 
трудно се свиква отначало с 
boost, take cover, го!/еуаде Конфи- 
гурацията, както и с работата 
на bullet time-a, но Веднъж Влязъл 
под Кожата на Сам, трудно ще я 
напуснеш. 


Подобно на Lost Planet, роботите 
също си имат слаби места, В 
koumo трябва да се прицелваш, 
отделно че някои от тях могат 
да се използват и от теб, ако съ- 
умееш да убиеш само „шофьора“ 
им. Всеки по-голям робот изисква 
доста усилия и нерви. Примерно 
този В демо Версията ми отне 
близо час, а на Второто пречгра- 


Ване открих начин да го сваля за 
5 минути. За Всяка битка трябва 
да се подхожда по различен начин. 


Vanquish е един от най-бързите 
и динамични екшъни, които напо- 
следък съм играл, благодарение 
на постоянното използване на 
БоозЕа. Накрая се пристрастих и 
го пусках дори и Когато не беше 
необходим. 


Малко по-горе споменах А! uguo- 
ти. По принцип имаш свой екип 
от Войници, но те В повечето 
Време остават на заден план, 
тъй Като са доста глуповати 
(поне В демото) и почти цялата 
работа се пада на теб. Предпо- 
лагам Halo Reach ще се справи 
много по-добре В тази ситуация с 
Noble Team. 


Графично Vanquish изглежда 
повече от добре, макар и да не 
може да се мери с най-големите 
Величия В Конзолния бизнес. Гра- 
фичната платформа на Bayonetta 
явно е Влязла добре В употреба 

и след необходимите ъпгрейди е 
станала подходяща и за Vanquish. 
Шарения не липсва, нивата са 
мащабни, роботите огромни и 
експлозицте ефектни. Какво му 
трябва повече на човек? 


Нао-големият проблем на Vanquish 
може да се окаже липсата на 
Качествена история. Но пък 
хората, Които специално ще 
обърнат Внимание на тази игра 
заради сценарните и Качества, са 
изключително малко и Вероятно 
са сбъркали мястото. Vanquish 
има Всички шансове да повтори 
успеха на Вауопейа, че и да го 


ПРЕДЛАГАТ СЪЩО 


И КОЛЕКЦИОНЕРСКО 


ИЗДАНИЕ, КОЕТО 


_ ВКЛЮЧВА ИГРАТА И 
ФИГУРКА НА ГЛАВНИЯ 
ГЕРОИ САМ, ОБЛЕЧЕН В 
СПЕЦИАЛНИЯ КОСТЮМ. 


задмине. Въпреки че В Корени- 

те си прилича на Gears of Маг и 
Компания, динамичният и разчупен 
екшън, мащабността и атмосфе- 
рата са Коренно различни. Всичко 
това са предпоставки, Водещи 
Към потя на бестселърите. 


Райпит обещават разнообразни и 
разчупени локации, различни u gu- 
намични битки, огромни роботи и 
много забава. От Видяното дотук 
съм склонен да им вярвам. 


Аз Вече реших да направя моя пре- 
ордър u ако ти обичаш чистите 
екшъни под КаКВато и да е форма, 
то те съветвам да направиш 
същото. 


se REVIEW 


Автор: Драгомир “Duffer” Дончев 


дам, доста дълго про- 
дължи. Едноличното 
управление на Негово 


КралсКо Височество СТА това. 
Нормално разбира се - В Крайна 
сметка какво друго да очакваш 
от игра - родоначалник 

на жанр, освен дълго- 
годишна доминация 

В него. Пръв пред 
ниКого. Шампион В 
самотно надбягва- 
не със самия себе 

си. И докато през 
годините Видяхме 
бавното, но cma- 
билно израстване на 
Rockstar по пътя от Bece- 

ляшка двуизмерна игрица до Впе- 
чатляващ ігее-могіа-ѕапарох 3D 
мастодонт, редица други студиа 
(съвсем закономерно) непрестан- 
но се опитваха да отхапят дял 
от това изключително апетитно 
парче от пазара. 
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От Ѕаіп?ѕ Row на МоШоп/ТНО през 
Godfather-a на Electronic Arts, та 
чак go станалия печално извес- 
тен онлайн опит АРВ опитите за 
успешно Клониране на безкрайно 
печелившата СТА Концепция, ясно 
беше няма да престанат, 
докато не постигнат 
някакъв задоволителен 
(а В идеалния случай 
по-добър) успех от 
този на легендарния 
си оригинал. 
В светлината на 
точно този матери- 
ал Въпросът, Който 
Възниква, разбира се, 

е: В Крайна сметка успя ли 

поредният опит 6 тази насока и 
ако да - доколко? По-добра ли е 
Mafia II от Grand Theft Auto? 
И както често обичам ga отго- 
Варям на такива (нееднозначни) 
Въпроси, ще потърся убежище В 
пезутиското: зависи.. 


2K Czech 


2K Games 
Sandbox екшън-адвенчър 


IPCI ХБох 360 PS3 


ПЪРВО СТРЕЛЯЙ, 

ПОСЛЕ ЗАДАВАЙ ВЪПРОСИ 

С едно трябва да сме наясно още 
преди да премина по същество: 
новата Мафия е В толкова много 
и значителни отношения по-добра 
от предшественика си, колкото 
е да речем Windows 7 от първите 
„Прозорци“, датиращи от 80-те 
години на миналия Век. Mafia Пе 
Визуално впечатляващ игра, но за 
разлика от големия си Конкурент 
СТА - технически пипната почти 
до съвършенство. Иначе казано, 
играта изглежда по-добре от 
превърналата се В нарицателно 
за Кофти Конзолен порт СТА IV и 


при това изглежда поне една идея 
по-добре от нея. 


В същото Време личното ми мне- 
ние е, че прякото сравнение между 
тези безспорно доста приличащи 
си на пръв поглед игрални заглавия 
не е особено добра идея, и то по 
същата тривиална причина, заради 
Която доматите не са по-добри 
от сладоледа. Да, Както Виждаш, 
отново Волно или неволно използ- 
Вам една от любимите си мета- 
фори, за да подчертая, че поначало 
сравняването на несравними неща 
е глупав и безрезултатен подход. 
Накратко: Майа || може да изглеж- 
да Като СТА, да се играе (поне 
доняКъде) Като СТА, дори да спо- 
деля някои сходни идеи и Концепции 
с GTA, но Mafia 1 НЕ Е СТА не се 
опитва да бъде, а и да се опитва- 
ше, никога не би могла да е СТА. 
Точка по този Въпрос. 


бързо се озовава на италианския 


Всичко започва с една хлапашка фронт и още по Време на първите ДЕЙ СТВИ ЕТО В М А- 


щуротия, Която обаче Води след си стъпки В играта научава някои 

T cu дет поо В Важни ЕА рана и са Важни- F] A || СЕ РАЗ ВИ B A 
райна cmemka героят ти Вито те неща В живота и защо. 

СКалета се изправя пред Крайно М ЕЖДУ 1 943 И 1 951 

бор — в КЪМ ВЪРХА 

сие, Есе и ЗаВърнал се на родна американска Е В ИЗМ ИСЛЕН ИЯ 

уж по-д06 ‚ но ЯВ ‚ как в в Е 

ро оона онер ГРАД EMPIRE ВАУ. 

(40-те години на миналия Век) В без пари, работа и перспекти- 

света се Води Война. Така Вито Ви. СВързал се със старата си 


дружка Джо, Вито бързо Възвръща 
апетита си за лесни пари. Едното 
(кражбите на Коли, рекетът и из- 
нудванията) скоро Води до другото 
- Вездесъщата Коза Ностра бързо 
го посреща В обятията си и Вито 
Скалета шеметно се издига от 
уличен гамен, до Капо. 


Разбира се, това е историята 
накратко. Виж, Всички необходими 
„степени на растежа“, проследя- 
Ването на престъпната кариера 
на Вито и пътя му от улицата до 
Висшите етажи на мафиотската 
Власт е нещо, Което ще трябва да 
изпиташ сам. Да преживееш за- 
едно с него трансформацията от 
дребен Крадец до могъщ мафиозо, 
до един от „правилните“ хора. 


Всичко това е изобразено по 
безспорно очарователен начин В 
рамките на играта. Признавам, 
Майа Il успява да улови по Heno- 
дражаем начин романтичното 
очарование Както на самата епоха 
(40-те и 50-те години на миналия 
Век), така и на самия престъпен 
начин на живот. Въпреки това 
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$» REVIEW 


6 декора, Който рисува това 
заглавие, съзирам едно сериозно 
несъответствие. Докато фонът, 
на Който се развива действието, е 
нарисуван с изключително Внима- 
ние Към детайла, а атмосферата 
е едновременно плътна, истинска, 
реалистична и безкрайно убеди- 
телна, самият сюжет е някак... 
знам ли — детски. 

„Визията на Майа | за мафията е 
Като за 14-годишни“, заключават 
колегите от Eurogamer и аз за 
съжаление трябва да се съглася с 
тях. 


Не че пичовете от 2K Czech не са 
се опитали да Вплетат нотка на 
откровена бруталност, на „секс и 
насилче“ В цялостната Картина, но 
тези моменти са някак статич- 
ни, самоцелни, без Видима Връзка 

с Всичко останало - точно Като 
миКросекундните кадри на мъжки... 
атрибути, Които Тайлър Дърдън 
Вмъкваше В детските филмчета 
Като „Снежанка“ В „Боен Клуб“. 


В Крайна сметка цялостното 
Внушение на играта е по-скоро 
мечтателно-идеалистично, като 
6 приятен развлекателен роман В 
Който мафиотите са представени 
Като обаятелни бандити с меки 
сърца – нещо средно между Робин 
Худ и Джак Спароу. 

Не че има лошо, разбира се – Всич- 
Ко това е плод на авторовата 
Визия за нещата и не подлежи на 
осъдителна присъда, но определено 


Ва 
ж? 
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следва да се има предвид от хора- 
та, заредени с малко... по-различни 
очаквания. 


НИТО РИБА, НИТО СТА-РАК 
Другото, Което сериозно отлича- 
Ва Майа Il от споменавания Вече 
нееднократно GTA, са чисто гейм- 
плейните разлики между двете 
заглавия. Докато ОТА дейстВител- 
но предлага тотална нелинейност, 
отворен свят и пълна свобода на 
действие, Mafia | е чувстВител- 
но по-линейна, макар това да не 


личи на пръв поглед. Тук говорим 
за фундаментално разминаване 

6 Концептуалното изграждане на 
света, друг Възглед за неговата 
структура. Добър пример, Който 
ми хрумва В случая, е контрастът 
между Тһе Elder Scrolls ІМ — Oblivion 
и Gothic серията. И В двете игри 
имаш Възможността В един мо- 
мент да изоставиш утъпканите 
пътища, посоката, В Която те 
насочват авторите посредством 
поставените ти Куест цели и 
задачи, и да поемеш В свободно 
изследване на света. Само дето 

8 Oblivion това няма да доведе до 
нищо — ще Вървиш през празни 
поля, ще преминаваш сКучни сини 
реки и ще се спускаш В Красиви, но 
напълно пусти пещери. Виж, Gothic 
Винаги ще ти поднесе някоя нова 
изненада, дебнеща иззад Всеки нов 
ъгъл. Дали ще е поредното „случай- 
но“ приключение или просто апе- 
титно изглеждащ заключен сандък 
с плячка - играта Винаги ще те 
Възнагради макар и с нещо мъничко 
за проявения изследователски дух, 
за стремежа ти да не следваш 
предначертаното от сюжета. 


В Мана ІІ, уви, нещата са издържа- 
ни по-скоро В стил Oblivion. Empire 
Вау, макар и изключително Впе- 
чатляващ, моделиран с маниакални 
подробности, убедително жив и 
истински, се оказва твърде пуст 
и предлагащ малко или нищо извън 
линиите, начертани от обажек- 
тивите на основната история. 


REVIEW 


Да, това несъмнено е по-лесният 
начин за моделиране на подобен 
(създаващ илюзия за невероятен 
мащаб) свят, но В същото Време 
еи рецепта за „изиграй и забра- 
Ви“, тъй Като В момента, В Който 
изпълниш Всички „предписания“ на 
главната сюжетна линия, на прак- 
тика играта... свършва. 


Визуално 


Впечатляваща 
За щастие това дизайнерско 


решение си има и „светла“ страна. 
Въпреки сравнително линейната 
си природа и редицата изкуствени 
ограничения В рамките, описани 
от главната история, 2K Czech 

са се постарали да предложат 
значително разнообразие на игра- 
ча; да му поднесат Колкото може 
повече и по различни гледни точКи 
Към живота на един мафиот. Като 
започнем от престрелките с 
италианските фашисти В самото 
начало, през юмручните боеве 

- първо по улиците на Етрие Вау, 


технически 


точно нещо, 
което ще 
те накара да 


ИГРАТА ОГЛАВЯВАШЕ В 
ОК КЛАСАЦИЯТА ЗА HAM- 
ПРОДАВАНИ ЗАГЛАВИЯ 
В ПРОДЪЛЖЕНИЕ 

НА ПОВЕЧЕ ОТ ТРИ 
СЕДМИЦИ. 


а после и по Време на престоя на 
Вито В затвора, до Кражби на Коли 
и динамични надбягвания Къде с 
ченгетата, Къде с неприятелски 
настроени гангстерски банди. Да, 
Кривването Встрани от история- 
та В Майа ІІ не е особено привле- 
Кателна опция, но докато следваш 
пытя, очертан ти от авторите и, 
гарантирам ти, няма да скучаеш 
дори за миг. 


ПРИСЪДА? 

Няколко думи за финал. Разбирам, 
че от мен се очаква някаква оКон- 
чателна позиция по казуса Майа ІІ. 
Наясно съм, че това е функцията 
ми Като гейм журналист и автор. 
Точно затова ще се насиля пряко 
себе си да ти дам такава. Под- 
чертавам, „ще се насиля“, защото 
лично у мен тази игра - Въпреки 
несъмнените си Качества така 

и не успя да предизвика някаква 


особена емоция, да провокира 
нещо по-значимо, Което да се 
почувствам длъжен да споделя с 
теб. Което е дяволски странно на 
фона на факта, че аз Винаги съм 
бил безкрайно запленен от „мафи- 
отската“ идея - от историите 

за Черната ръка и Коза Ностра, 
през легенди Като Лъки Лучано, 

Ал Капоне, Меир Лански или Джон 
Готи. Фактът, че Майа Il Въпреки 
това някак не успя да ме грабне, 
за мен лично е необясним. Може 
просто да не съм бил на правилна- 
та Вълна, а може би играта чисто 
и просто е добра, но не доста- 
тъчно добра. 

Не знам - ще се измъкна по Въз- 
можно най-гадния (за теб, чита- 
теля) начин от тази безизходица, 
заключавайки следното: оставям 
ти сам да прецениш дали си стру- 
Ва да ù дадеш шанс, или просто да 
изчакаш СТА М. 
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Pro Evolution 


Soccer 201 


Футбол at it's best! 


Автор: Борислав Анк 
* INFO 


Разработва: Konami Computer 
Entertainment Tokyo 

Издава: Konami 

Жанр: Цар Футбол! 

Изисквания: Двуядрен процесор, 2 СВ 
памет, Видео от ранга на GF 8800 или 
по-Висока 


съзнавам, Е 


че е доста а 
трудно за с 1 

един обикновен раз- с 

Влекателен продукт 

да оправдае Високите 

очаквания, които неминуе- 

мо съпътстват Всяка игра, noc- 

Ветена на Най-популярния спорт. 

Все пак феновете имат правото 

да бъдат Взискателни Към своите 

електронни забавления, а особено 

В конкретния случай има твВърае 

много неща, Които могат да 
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се объркат. Дали 
графиката няма да 
пресъздава адек- 
Ватно случващото 
се на зеления Килим, 
дали геймплеят ще боде 
твърде постен и предска- 
зуем, или пък просто заглавието 
няма да успее да улови „душата“ 
на футбола - шансове за издънка 
Винаги съществуват. Идва един 
момент обаче, В Който човек no- 
пада на точната футболна симула- 
ция - Красива, динамична, такава, 


Която успява да улови неописуема- 
па „искра“, палеща сърцата на 
милиони зрители по света. Тогава 
единстВеното нещо, Което ни 
остава, е да поздравим произво- 
дителите за гениално свършена- 
та работа и да им благодарим 

за безбройните мигове приятни 
емоции, koumo ни подаряват. 


По принцип избягвам да бода 
Краен В оценките си, но този пот 
ще си позволя този лукс просто 


REVIEW 


побера Bcuyko, Което си заслужава *- Гурнирите. 


да се отбележи, на тези редове. Напълно очаквано В играта са 
Най-Важно В случая обаче е едно попаднали двата най-силни евро- 
- Всякакви Видими ограничения, пейски Клубни турнира - Шампион- 
Като например нереалистичната ска лига и Лига ЕВропа. Това не 
игра тяло В тяло или тромавото е сензация предвид факта, че 
надлогване на противникови za- тяхното присъствие се утвърди 
щитници, толкова характерни за Като традиционно В последните 
предишните издания на РЕЗ, Вече Е 

приятно обаче, беше Включване- 
са премахнати. Благодарение на 


то на южноамериканската Копа 
този факт заглавието не просто Либертадорес, Която прави своя 


осъществява „поредна Крачка В своеобразен дебют В Pro Evolution 

правилна посока“, що се отнася до Зоссег 2011. По този начин пред 

Контрол над играчите, движение европейските играчи се открива 
Възможността да се докоснат до 
атмосферата на обвития В muc- 
тика южноамерикански футбол, 
тъй Като едва ли В България са 
толкова много феновете, Които 
живо се интересуват от случва- 
щото се оттатък оКеана. 


1 


защото Pro Evolution Soccer 2011 A а, ’ на топката u Визуална презента- 
нацстина е една не просто при- : 5 БЕ ция, а направо един огромен лъв- 
лична или добра, а една страхотна FR > “а, " A ски скок В посока реализъм! Както 
игра. Разработчиците заслужават FABL а, тк `` Казах, не обичам да драматизи- 
най-искрени адмирации Както за чаа < Peon : 3 рам излишно нещата, но Когато 
радикалната идея да разрушат до ) ГЕ 4 З е пред очите ми се извършва една 
основи позакостенелите стерео- О0тад, со, е „че o oo малка Виртуална футболна реВо- 
типи на собствената си поредч- С люция, просто няма как да остана 
ца, така и за брилянтния начин, я + ; f + равнодушен! 

по Който са изпълнили своите и i i E Е 

Вижаания. Действително ново- а В р Не н А МАГИЯТА НА ФУТБОЛА 
Въведенията са толкова много и ИТ ИЗ Да рН ar Първото нещо, Което, meko kaga- 
толкова Качествени, че просто т TA а Ак Е. ч РИ но, се набива на очи, е страхот- 
не е физически Възможно да меда Те Ма ? Моа. чо ната свобода на действие, Която 
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състезателят притежава, Когато 
е с топка В Крака. Помня, че преди 
около година бях останал с подоб- 
но Впечатление от РЕЗ 2010, но 
Връщайки се назад във Времето, В 
сравнение с настоящия неогранц- 
чен Контрол над персонажа онова 
си беше едно обикновено разчуп- 
Ване на ледовете. Сега Вече не е 
проблем да хванете Лионел Меси 


то и преди не беше невъзмож- 
но, но сега просто ВсичКо това 
изглежда достоВерно и истинско. 
Начинът, по който е осъщест- 
Вен дрибъльт на футболистите, 
особено на тези, които се славят 
като майстори на този елемент, 
е просто Впечатляващ. Първия 
път, когато Видях споменатия 
аржентински футболен гений да 


ИСТИНСКО УДОВОЛСТВИЕ Е ДА СЕ 
НАБЛЮДАВАТ ПАКОСТИТЕ, КОИТО 
ВЪРШАТ МАИСТОРИТЕ НА БЪРЗИЯ 
ДРИБЪЛ С ТОПКА В КРАКА. 


зад центъра, да навържете един, 
дВама, трима, четирима защитни- 
ци, да смените рязко посоката, да 
си освободите място за стрелба 
и да препарирате Вратаря. Да, 
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Води топката на типичното за 
него супер близко разстояние 
от Крака си или пък мегазвезаа- 
та Кристияно Роналдо да прави 
чаталКи ей така, межау другото, 


се почувствах така, Все едно Виж- 
дам подобни неща за първи път! 
ЕстестВено няма Как да говоря 
за авижение по терена и дрибъл 
с топка и да пропусна солта на 
играта - финтоВете. Дори с 
просто око е Видно, че японците 
от Копат! са Вложили страхотни 
усилия В този аспект, тъй Като 
разнообразието от трикове е 
завидно, а начинът на използване- 
то им - интуитивен и достъпен. 
Бързам да уточня - В предишните 
инкарнации на футболния симула- 
тор за начинаещите играчи бяха 
достъпни грубо Казано З финта, 
Като за останалата част човек 
трябваше или да е много добър, 
или да е роден Косметлия, тъй 
като изискВаха някакви нечовеш- 
ки комбинации от търпение и 
сръчност. Сега обаче Всичко е 
направено съвсем нагледно - спе- 


MI -KONAM КОМАМ 


В 


циалните движения се избират 
предварително от отделно меню, 
запаметявайки се Върху посокц- 
те на десния аналог. ОсВен това 
има Възможност да навързвате 
финтоВе един след друг В опреде- 
лена последователност, например 
прескачане на топката, подлъгва- 
що движение с тяло и рязка смяна 
на посоката, като по този начин 
се освобождавате от защитник 

и съответно стреляте или пода- 
Вате. Така В игрова обстановка 
Всичко се свежда до избиране на 
подходящия момент за натискане- 
то на 2 бутона, Вместо използ- 
Ването на разни мистериозни 
Комбинации от бутони, посоки и 
молитви. 


Няма Как да пропусна и тотално 
преработения начин, по Който се 
реализират подаванията В РЕЗ 
2011. Преди това се осъщест- 
ВяВаше с избиране на посока и 
натискането на бутона за пас, 
Като играта поемаше инициа- 
тивата при определянето на 
силата на Конкретното пода- 


Ване, докато сега се появява 
индикатор, подобен на този при 
удар, от Който зависи доколко 
успешен ще бъде опитът за 
Комбинация. Бързам да успокоя 
Критично настроените от Вас 
- това съвсем не намалява гейм- 
плейната динамика, дори бих 
Казал, че дава далеч по-голямо 
ниво на Контрол над темпото 
на игра. Така например решава- 
те, че моментът е удобен да 
изведете бързоногото си Крило 
зад последния защитник, но go- 
Като В миналото единстВеният 
Вариант беше да използвате 
дългия извеждащ пас и оттам 
насетне да се оправяте според 
създалата се ситуация, сега 
опциите са малко повече. Да 
речем, че решаВате да заложите 
на дълга извеждаща топка. Това 
ще придаде по-голяма острота 


една леген, 
Не смятам да отделям особено 
Внимание на Become а Legend, тъп 
Като присъствието му В пореди- 
цата се превърна В традиция през 
последните години. Основните 
принципи са се запазили същите 

- отново поемате контрол над 
сВоя ниКому неизвестен персо- 
наж В юношеските му години и с 
много прецизност зад джойстика 
и пот на терена го превръщате В 
световна футболна икона. Тук no- 
одобрения определено не липсват, 
като най-интересното нещо, Кое- 
то Видях, беше Възможността да 
закупувате специални умения за 
сВоя футболист с парите по дого- 
Вора, като например по-прецизен 
удар, след Като останете сам 
срещу Вратаря, или по-добра игра 
с едно докосване. Друга инте- 
ресна новост са тактическите 
указания на треньора, Като преди 
мач той ще Ви дава специфични 
инструкции, от изпълнението на 
които пряко зависи с Какво дове- 
рие от негова страна се ползва 
Вашето Виртуално Аз. 
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на атаката и ще създаде пред- 
поставки за прострелно центри- 
ране В наказателното поле Към 
останал непокрит В суматохата 
нападател, но от друга страна, 
ако не разчетете прабилно на- 
mucka Върху бутона, е Възможно 
топката да излезе В аут или да 
стане лесна плячка на Вратаря. 
Ако пък заложите на по-Къс пас, 
има голяма Вероятност да се 
открие Възможност за смяна 

на посоката Към центъра и 
смъртоносен удар от границата 
на наказателното поле, Което 


Тя е претърпяла страхотно подо- 
брение спрямо РЕЗ 2010. Шпага- 
тите са много по-реалистични и 
лесни за употреба, а играта рамо 
| В рамо се е превърнала В основен 
| Коз на Всеки опитен защитник. 
Между другото това е и най-лес- 
ният начин да си Върнете прите- 
Жанието на топката, тъй като 
Всичко останало изисква малко 
или много правилен тайминг, 
Който се придобива с течение на 
Времето. И докато при шпагати- 
те понякога може да оплескате 
нещата и да си изкарате ненужен 
жълт картон, при борбата тяло 
В тяло най-много съдията да 
отсъди нарушение без каквито и 
да било последствия. Освен това 


този прийом е много подходящ за 
спирането на опасните контра- 
атаки В центъра на терена с 
т.нар. „тактически фалове“, koe- 
то е основна част от играта на 
който и да е сериозен отбор. 
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В съвременния футбол с тези зе 
Класни изпълнители се равнява 

на стопроцентова ситуация за 

гол. 


АПЛОДИСМЕНТИТЕ НА ТЪЛПАТА 
Всичко, Което споделих до мо- 
мента, звучи прекрасно само по 
себе си, но чак Когато го Видите 


една от 
В движение, ще може да осъзна- най-добрите 
ете пълния геомплеен блясък на Виртуални 

Pro Evolution Soccer 2011. Mep- интерпретации 


на тема футбол, 
Която ще Видим 
тази година 


фектната реализация на Всички 
тези аспекти от играта, Взети 
В тяхната неразривна цялост, 


уважила родната 
„А група и 
Водещите ни 
тимове за 
пореден път 
липсват 


ЖЖЖЖ 


а не разглеждани епизодично, е 
Категоричният атестат за ог- 
ромната Класа на този игрален 
продукт. Този простичък факт 
става ясен още след пърВия 
изигран мач. Как иначе, Кога- 

то само за няколко минути си 
навързал половин отбор с Меси, 
разстрелял си Вратаря с Ронал- 
до, пуснал си пас по Конец с Бер- 
батоВ и си Вачгнал Във Въздуха 
противников нападател с Тери. 
Когато за няколКо дни игра си 
Видял Всичко онова, Което прави 
този спорт Велик - драма, емо- 


w 


ции, титли, контузии, решител- 
ни голове В последните минути 
и майсторски изпълнения. 

Няма kak да не препоръчам PES 
2011 на Всеки фен на футбола. 
Да, тук-таме има някои дреб- 
ни Кусури, като например на 
моменти дразнещото поведение 
на съотборниците В Весоте 

а Legend режима или наглед 
лесните голове, които допускат 
Вратарите понякога, но това 
просто не е достатъчно, за да 
засенчи цялостното изпълнение, 
Което е от най-висока Класа. 


www.hicomm.bg 


ежедневна порция технологии 


стани ни приятел 
във facebook 


следвай ни в twitter 


абонирай се за К55 


получавай бюлетин 
по е-таіі 


Най-голямото технологично списание 
е още по-близо 


е 
+ 
Е 
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Разработва: Frictional Games 

Издава: Frictional Games 

Жанр: horror pur 

Изисквания: 2.0 GHz процесор, 2 GB ВАМ, 
Radeon НО/СеРогсе 6, 2.5 СВ харадиск 
пространство (Windows ХР/Мва/7, Мас OS 
X, Linux) 


Amnesia; 


The Dark Descent 


The horror, the horror... 


Автор: Християн Чуков 


НОЩ ПЪРВА... 

Някак си не съм В настроение 

да следвам съветите на авто- 
рите. Препоръчително е Атпеѕіа 
да се играе с набичени до дупка 
слушалки и угасени лампи. Виж 
ти. Frictional Games. Кои са тия 
пичове? Какво е това camo- 
чуВствие, къде са били 
напоследък? Не се 
тревожи за прогре- 
са си В сВета на 
Amnesia, играта 

ще го запаметява 
автоматично за 
теб. О, прелестно, 
що за облекчение. Не 
се опитвай да победиш 
чудовищата В Атпеза, 
просто бягай. Аха, добре. Не, 
секунда - що за фърст пърсън 
сърВайшвъл хорър екшън адВенчър 

е това, щом аз, героят, трябва 
да се Крия от страхотиите В 
играта? 

Кратка ретроспекция: последните 
няколко попълнения В жанра (да 
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назовем Alan Маке, Resident ЕМ! 5 
u Silent НИ 5 от любов Към изброя- 
Ването) утвърдиха актуалната 
насока В правенето на хорър игри. 
Динамичен, раздвижен контрол, 
напрегнат екшън, подобаващ 
арсенал, посредством Който 
ужасът, системно натикВан 
право В лицето на играча, 
бива унищожен, смазан, 
разглобен, разбран, 
забравен. Толкова... 
американско. Това, 
разбира се, съвсем 
не попречи на (пър- 
Вите) две от трите 
посочени игри да се 
превърнат В откровени 
шедьоври. Да бъдеш аме- 
рикански, динамичен, стереотипен 
не е никак зле, оказва се. Запад- 
ната игрална традиция успя да 
стандартизира насоката и стила 
на работа на едно от силно от- 
Крояващите се скандинавски сту- 
gua (Remedy), както и на два от 
абсолютните игрални гиганти на 


Япония (Capcom и Konami). В този 
ред на мисли - Кои са Frictional, 
още Веднъж? Възможно ли е да са 
направили нещо различно? 
Съотношението между светлина 
u мрак е един от най-Важните 
елементи В Amnesia, затова моля, 
настрой нивото на яркостта още 
преди да започнеш историята. 
Уау. Тези наистина са се Взели на 
сериозно, Клатя аз глава, давещ 
се В недоумение. 

Frictional са шведи. Независим 
разработчик, стоящ зад серия 
приключенски хорър чгри с името 
Penumbra (2007-2008). Добре. 
Ъндърграунд ужасич от СКандина- 
Вия. Let them іп. 

Start New Story. Най-сетне. На 
екрана се материализира тъмна 
стая, Внезапно погледът ми се 
накланя наляво и падам на пода. 
Опитвам да пълзя, а стаята се 
Върти шеметно. Секунди по-Къс- 
но успявам да се изправя, но хо- 
денето се оказва подвиг. Всичко 
е тъмно и размазано. Започвам 


ee 


ga се лутам безпомощно през 
мрачни коридори и стаи. А някъде 
назад В мозъка ми започва леко 
пулсиране, съвпадащо с примчгва- 
нето на леко позабраВвена червена 
лампичка. Аз съм там. 

Това, Което последва, е рязко 
потапяне В дебрите на студен, 
плашещо напрягащ Възприятията 
замък. Липсата на интро осигу- 
рява безкрайно силна спойка на 
съзнанието със света на играта. 
Ефектът е съпоставим по сила с 
Внезапен Колапс. Напускаш една 
реалност, за да Влезеш 6 друга. 
АВторите на Amnesia са npe- 
гърнали едно от основните 
предимства на Видеоџгрите 

пред останалите съвременни 
медии - първичното Внушение, че 
играчът е наистина В света на 
играта. Отстранени са Всякакви 
неприВични или произхождащи от 
други медии изразни средства. 
Споменатото Внушение остава 
непокътнато и чисто. Затова 

B играта място не са намери- 


ли така удобните за целите 

на сторителинга Кът сцени, В 
рамките на Които Камерата 
изскача от главата на героя ти, 
унищожавайки грубо Връзката ти 
с игралната Вселена. 

Намирам собственото си писмо. 
Името ми е Даниел и съм си npu- 
чинил амнезия. Изглежда съм имал 
отВратително минало, свързано 
с господаря на замъка - Алек- 
сандър, обитаващ подземията 

на Крепостта. В негова чест е 

и задачата, Която бившето мое 
Аз ми възлага. Трябва да убия 
АлеКсандър. 


Три часа по-Късно махам слушал- 
Ките и гася Компютъра. Одобри- 
телното пулсиране В задната 
част на главата ми се е пре- 
Върнало В упорито главоболие. 
Червената лампичка по Всяка 
Вероятност е изгоряла. Мамка му, 
тази игра е нечовешки страшна! 
Тази игра ме изблъска от собст- 
Вената ми зона на Комфорт, В 
чиито граници реалността при- 
близително отговаря на очаква- 
нията. Изтощен съм. УмстВено и 
физически изцеден. 


НА СУТРИНТА... 

Започвам да мисля. Ужасът, Кой- 
то Amnesia инжектира В мозъка 
на играча, е изцяло оригинален и 
неподпраВен. Чист. Разстила се 
сВеткавично по гръбначния стълб, 
достига Крайниците, Кара Всяко 
Косъмче по пътя си да се изправи. 
И го постига по адски интересен 
начин. 

В Amnesia си буквално ограбен от 
Възможността да се защитиш, 
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He разполагаш с оръжия. Тежките 
стени и тавани на Крепостта 
те смазват. Безпомощен си от 
момента, В Който се изправиш на 
Крака и бъдеш пронизан от мрака 
на замъка Брененбург. Като заго- 
Ворихме за мрак. Даниел изпитва 
остра непоносимост Към тъмни 
помещения, Което превръща спус- 
Кането 6 недрата на крепостта 
8 непрестанно клатушкане по 
острието на психозата. Фобиите 
му не спират дотук, но затова 
след малко. 

ПоВедението на Даниел е забе- 
лежително, попадне ли В тъмно 


УЖАСЪТ, КОИТО АМ- 
МЕЧА ИНЖЕКТИРА В 
МОЗЪКА НА ИГРАЧА, Е 
ИЗЦЯЛО ОРИГИНАЛЕН И 


НЕПОДПРАВЕН. 


помещение. Страхът започва 

да разяжда Възприятията му, 
погледът се разфокусира, отвра- 
тително пукане, наподобяващо 
размазване на хлебарки, започва 
да разкъсва звуковия фон, реаКция- 
та между натискане на клавиш 

и действие на екрана се забавя 
осезаемо. Още съвсем малко на 
тъмно и звукът започва да се 
губи В синхрон с прескачащото 
сърце на героя ти. 

Посегнеш ли Към фенера, нещата 
се нормализират. Въпросният 
харчи известно Количество масло, 
затова го Карай малКо по-песте- 
ливо. Можеш и да палиш свещи и 
факли по стените, стига да си 
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ДАНИЕЛ ИЗПИТВА ОСТРА 
НЕПОНОСИМОСТ КЪМ 
ТЬМНИ ПОМЕЩЕНИЯ, 
КОЕТО ПРЕВРЫЦА 
СПУСКАНЕТО В 

НЕДРАТА НА КРЕПОСТТА 
d В НЕПРЕСТАННО 
ВЕ. - КЛАТУШКАНЕ ПО 
Шак ОСТРИЕТО НА ПСИХОЗАТА. 


га 

ЗФ. 
разпределяш правилно Кутийките нагазва ВъВ Водите на модерната ниво, което - имайки предвид 
с Кибрит. Едва ли ще е проблем наука. Замъкът буквално шепне В пестелиВото Визуално изпълне- 
- не е Като да имаш друг инВен- ухото ти приказки за неизлечима ние, позволява на Въображението 
тар, Върху чието приложение да лудост и безразборни убийства. да рисува невъзможни картини. 
размишляваш твърде усилено. Разхвърляни из стаите бележки Всъщност последното не бе Кри- 
Но тъкмо В равновесието между и дневници разказват за това, тика, играта си изглежда съвсем 
сВетло и тъмно се Крие изходът как Даниел е бил привлечен 6 добре. Като истински Виртуози 
от срещите ти с чудовищата 8 Крепостта и последвалата му В хорър жанра обаче Frictional са 
сВета на Атпеза. Оо, да, имаме роля В случилото се. Сюжетът е избрали най-правилния подход, 
си чудовища - Като слънце. Само блестящ, но се приготви за мал- оставяйки голяма част от ужаса 
не ме Карай да ти описвам изкри- Ко повече четене от обикновено. В играта недоизказан. Визуално 
Вените им бледи, сакати фигу- Хаотични стъпки, измъчени Amnesia просто намеква, а ти 
ри, понеже ме побиват тръпки. гласове и жални ридания отек- добавяш цветовете и финалните 
Създанията си Крачат целенасо- Ват из призрачните помещения щрихи на грозните сцени В съзна- 
чено из замъка и съвсем често на замъка, смесвайки се с едни нието си. Да, това е игра, Която 
единствената пречка между тях от най-тежките музикални бек- изисква доста. 
и теб е мракът. Мракът, който граунди евър. Генерално звукът В замяна обаче предлага, насред 
може би си избрал да осветиш В Атпеза е на много Високо океан от бездънен ужас, ос- 


секунди по-рано. Има и друго. 
Задържиш ли погледа си Върху 
някое от изчадията за повече от 
миг, започваш незабавно да губиш 
разсъдъка си. Страхливец. 

Така нерядко се озоваваш Клекнал 
В най-тъмния ъгъл на стаята, 
забил поглед В пода, ослушваш 

се и трепериш с надеждата да 
чуеш отдалечаващите се стъпки 
на урода. Полудяваш прогресивно. 
А понякога просто бягаш, ледени 
тръпки лазят по целия ти гръб, 
обръщаш се, за да треснеш Вра- 
тата зад себе си, но уродът Вече 
е Върху теб и разкъсва лицето 
ти. Случва се. 

Замъкът. Да поговорим за него. 
Макар действието В Amnesia да 
се развива през деветнадесети 
Век, излъчването, Което струи 
от празната Крепост, е Катего- 
рично средновековно. Усещането 
за мрак, Вътрешна чернилка и 
злоба се подсилва и от силна- 

та история, заложена В тази 
Крепост. Още В първите часове 
паметта ти започва да си играе 
с теб, подавайки ти дребни Късо- 
Ве минали събития под формата 
на призрачни Видения, някои от 
Които доста трудни за прегльща- 
не. СВръхестествена тематика 
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ТЬКМО В РАВНОВЕСИЕТО 
МЕЖДУ СВЕТЛО И ТЬМНО 


СЕ КРИЕ ИЗХОДЪТ 
ОТ СРЕЩИТЕТИ С 


ЧУДОВИЩАТА В СВЕТА НА 


AMNESIA. 


тровчета чистоКръвен адвенчър 
геймплей. Frictional са създали 
прекрасен физичен модел, Който 
Вдъхва живот на десетки идейни 
пъзели и миникуестове, обусла- 
Вящи напредъка ти В играта. 
Трудността им е изключително 
премерена, така че моментите, 
В Които не знаеш Как да продъл- 
жиш, са почти избегнати. А за- 
ВършВайки повечето от тях, дори 
си мислиш: „Брейпо, та аз съм бил 
доста интелигентно Копеле!“ 
Всъщност авторите трябва 

да са доста горди с отлична- 

та физика и Висока интерак- 
тивност, които са Внедрили В 
играта си. ВсичКо В замъка се 
движи и реагира по приблизител- 
но най-точния начин. ГлътКата 
сВежест, Която този елемент 


Внася, е сравнима с това, Което 
На! Life 2 направи В Края на 2004 
за FPS жанра. Само дето, ако В 
НЕ2 разполагахме с гравити гън, 
тук „уредът“ на Взаимодействие 
със света на играта е ръката 
на Даниел. Освен несравнимо 
чувство за близост това Внася 

и огромна доза достоверност и 
задълбоченост В изживяването. 
Разликата между безучастното 
натискане на бутона „Е“ и фак- 
тическото хващане на дръжката 
и задвижването на Вратата В 
посоката на отваряне е повече 
от чувствителна. Така чудовище- 
то, Което се Крие зад Вратата, 
се озовава на броени сантиметри 
разстояние от твоите пръсти. 
Но такива детайли Внасят нещо 
повече от реализъм. Превръщат 


Играта е: 
прераждането, 
което хорър 
жанрът чакаше 


години наред 


Играта нее: 


за изпускане 
под абсолютно 
никакви 
обстоятелства 
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мишката В онова Категорично 
разширение на твоята ръка, за 
Което цяло едно поколение медий- 
ни теоретици говорят. Връзката 
с игралната Вселена е неразру- 
шима. Ти си Вътре и те е адсКи 
страх да излезеш. 


НЯКОЛКО НОЩИ ПО-КЪСНО... 
Осъзнавам, че авторите на 
играта са безкрайни смелчаци. 
Последният път, Когато някой си 
позволи да отприщи такъв страх 
Върху игралните платформи по 
света, беше 2001 година, а загла- 
Вието беше Clive Вагкегѕ Undying. 
Последва разводняване на хорър 
жанра, Копиране на успешни 
игрални формули, Внедряване на 
нетипични и ненужни елементи 

В основополагащи за жанра игри. 
Сега, почти цяло десетилетие 
по-късно, получаваме нещо изклю- 
чително. Стилизирана, изчистена 
почти до съвършенство игра на 


ужасите. Заглавие, което скъсва 
Всякакви отношения с актуалния 
хорър. Преоткрива Корените на 
цял един жанр, В чиито златни 
Времена думичките Alone In Тһе 
Dark символизираха нещо много 
по-различно от олигофренска 
разходка В парка. Атпеѕіа. Игра, 
Която е така учтива да те пре- 
дупреди още В самото начало за 
това, което те чака, а ти да си 
толкова сляп и привиКнал да po- 
Виш В плявата, че да не разбереш 
намека. Уотевър. Щетите са за 
моя сметка. 

Amnesia: Тһе Dark Descent е 
изживяване без аналог. Дори 
смело раздаваните от западната 
преса определения В духа на „най- 
страшна игра за последните го- 
дини“ не стоят съвсем на място, 
макар да са съвършено правилни. 
Има още нещо. Amnesia оставя 
следи В съзнанието ти. Кара те 
да се Връщаш Към нещата, Които 
си чул, Видял и прочел В изврате- 
ното измерение, Което населява. 
Размишляваш. Изживяваш отново 
и отново. Правиш го, а Всъщност 
искаш (но не можеш) да забравиш. 
Изкуство? Мисля, че моята рабо- 
та тук приключи. Прецени сам. 
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“Той печели битките, понеже не допуска 

грешки. Именно недопускането на грешки 
прави победата сигурна. Защото това означава 
да се разгроми враг, който вече е сразен.” 


Сун Азъ 


Автор: Мирослав Александров 


ма адски много стра- 
тегии, които твърдят, 
че ти показват Какво е 


Войната. Самият факт, че ги 
играем, че ни е забавно и че по- 
стоянно се правят нови и нови, 
показва, че не успяват В начина- 
нието си. 

Интересно е обаче да разгледа- 
ме начините и методите, които 
използват. Някои поста- 
Вят играча близо до 
бойните действия, 
Карат го да взима 
решения бързо и да 
променя постоян- 

но тактиката сч. 
фокусът при тях 

пада Върху omges- 

ните отряди. 

Други се съсредото- 
чаВат Върху мащабната 
стратегия и схематичното бав- 
но планиране на битката Като 
серия от сблъсъци. 

Трети пък се опитват да 
комбинират стратегическото 
планиране с бързите моментни 
тактически решения. Темата 


32/gameplay/M6 


ТАЗИ 
ИГРАЕ 


на настоящата ни статия 
- R.U.S.E., е игра точно от този 
тип, Която на Всичкото отго- 
ре се справя адски добре със 
задачата си. Играе се невероят- 
но лесно и интуитивно, но В 
сощото Време иска от теб да 
мислиш, преди да изпратиш 
някой отряд на героична смърт 
- няколко подобни грешКи могат 
споКойно да ти струват 
победата. Съвсем спо- 
Койно мога да заявя, 

че това е една от 
нап-елегантните 

и приятни стра- 

тегии, които съм 

играл през живота 

си. Не толкова 

заради иновациите 

ù, а поради простия 
факт, че това е игра, 
Която наистина знае Как трябва 
да се отнася Към играча. Тяе 
забавляВваща. Удобна. Пълна със 
содържанче. Проста и В същото 
Време предлагаща достатъчно 
предизвикателство и разнообра- 
зче, за да бъде интересна. 


Разработва: Eugen Systems 

Издава: Ubisoft 

Жанр: RTS 

Изисквания: процесор - Core 2 Duo E6600 | 
2.4 GHz; ВАМ - 2 GB; Видеокарта - ти 


8800 GS; място на твърдия диск - 5 СВ 


Xbox 360| PS3 | 


Признавам, че си има и слаби 
страни (като трижди проклети- 
те заемащи половината екран 
ингейм анимации, тяхната преч- 
Каща се Кожа), но те по никакъв 
начин не намаляват простата 
радост от планирането на 
бойните действия и умелото 
надхитряване на противника. 


ВОЙНА. ВОЙНАТА СЕ ПРОМЕНЯ. 
В битките се Водят от пехота, 
танкове, авиация и артилерия, 
но се печелят с разузнаване. 
Победата наистина е невъзмож- 
на без съвестно проучване на 
терена и постоянно следене на 
движението на Вражеските сили 
по него. Просто си дльжен да 
знаеш какво прави противникът 
Във Всеки един момент, защо- 
то В противен случай просто 
хВърляш армията си на Вятъра. 
Дори и най-могъщите немски 
танкове са Крайно уязвими, ако 
бъдат приклещени и изненадани 
от пехота В тесните улички на 
няКое селце или В гората. 
Красотата на системата е, че 
работи и В двете посоки - ако 
успееш да премахнеш Враже- 
ските разузнавателни единици, 


МУЛТИПЛЕИЪР 
БИТКИТЕ МОГАТ 
ДА СЕ ВОДЯТ В 
ТРИ ПЕРИОДА - 
1939, 1942 И 1945. 


практически си спечелил сраже- 
нието наполовина. Врагът няма 
да Види нито една от засадите 
ти и ще разчита само и един- 
ствено на информацията, Която 
получава от радара. А тя може 
да се манипулира много лесно с 
някоя Уловка. 


Ako си чел превюто на Колегата 
Божинов, Вероятно знаеш, че 

с френският термин гиѕе де 
guerre, от Който идва и името 
на играта, се означава ВсяКо 
действие, Което има за цел да 
заблуди противника по Време 
на Война. Всеки номер, Който 
може да ти спечели предимство 
- засади, психологическа Война, 
шпионаж, подаване на фалшива 
информация (виж карето). На 
хартия звучат Като обиКнове- 
ни бонуси и специални умения, 
Каквито сме Виждали В много 
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Има най-силната авиация В 
играта, но за сметка на това 
танковете им са на няколко 
плюнки живот. Способни са да 
овладяват терен с невероятна 
скорост заради парашутистите 
им, Които са достъпни Веднага 
след построяването на летище, 
без да е необходим ъпгрепа. 

Ў ФФранция 

=" Френските единици носят Hauc- 
тина много на бой, а бункерите 
им са над-здравите В играта. Ако 
играеш с французи и се окопаеш 
както трябва, можеш спокойно да 
изчакаш противника ти да пропи- 
лее ресурсите си В безсмислени 
атаки, а след това да Контраата- 
куваш и да го избавиш от мъките 
му. 

SCA 
Имат балансиран набор om egu- 
ници, с Които могат да посрещ- 
нат практически Всичко, което 
противникът би хвърлил срещу 
тях. Притежават и много бърз 
производстВен процес. 

5 Италия 
Италианските единици имат 
много слаба броня и огнева мощ, 
но за сметка на това са евтини 
и адски бързи. Важното е да не 
оставяш противника да поеме 
инициативата и постоянно да го 
тормозиш - В един момент чис- 
леното ти превъзходство просто 
ще го пречупи. 

cccp 
Тежката им пехота e брутална, 
но В същото Време евтина. Рус- 
наците, подобно на италианците, 
могат да залеят Врага с тълпи 
от евтини отряди, Кошто обаче 
са доста силни. Единственото, 
Което им пречи да доминират на- 


стратегии. На практика обаче 
са много повече. Системата от 
уловки е балансирана, работи 
безупречно и е много лесно да 


импроВизирайки и Комбинирай- 
Ки наличните си гиѕе-та. Това 
превръща игрането на В.О.$.Е. В 
истинско удоволствие. Това и 
Системата за Контрол. 

От Километри си личи, че игра- 
та е разработвана и за Конзоли. 
Не го отбелязвам Като минус. В 
името на Конзолното удобство 


ИКОНОМИКАТА Е ПРОСТА 
- ИМАШ С ама ЕДИН 
РЕСУРС, КОЙТО ОБАЧЕ 
НЕ Е С НЕИЗЧЕРПАЕМИ 


пълно на бойното поле, е дългият 
производстВен процес на единици- 
те им. 


фр Германия 
Най-силните танкове и проти- 
Вотанкови оръдия В играта. Ако 
играеш протиВ германци и им 
позволиш да се развият, жална ти 
майка. 


за 


си изградиш гъвкава стратегия, 


имаме Крайно изчистен интер- 
фейс, много лесно управление на 
единиците и сравнително бавен 
ход на играта. Ако играеш РС 
Версията, ще ти се наложи да 
използваш само мишката. Това, 
подчертавам, е хубаво нещо, 
защото, Когато не трябва да ми- 
слиш за бързи Клавиши и прочие 
неща, можеш да се съсредото- 
чиш изцяло Върху планирането на 
стратегията си. Целта на Eugen 
Systems според собствените им 
думи е била да накарат играча 
да се почувства Като истински 
главнокомандващ, от Когото 
зависи изходът на битката. Мен 
ако питаш - успели са. Опитът 
говори, че и най-смотаните 
единици могат да дадат серио- 
зен отпор на превъзхождащ ги 
противник, ако ги разположиш на 
подходящо място и ги подкре- 
пиш с точната уловка. Така че, 
ако играеш Както трябва, нито 
за миг няма да ти бъде позВоле- 
но да забравиш Колко си Важен 

и че Като Командир и трябва да 
движиш и наблюдаваш нещата 
на Всички нива В армията си. 

За подсилване на това усеща- 

не помага и революционният 
ISISZOOM енажин. Благодарение 
на него се осъществява адски 
оригинално изглеждащият и 
удобен преход между максимално 
уВеличенче на Картата (за по- 
удобно направление на makmu- 
Ката на отделните отряди) и 


изгледът В стил маса В Команана 
зала (за планиране на цялостна- 
та стратегия на армията). 


СЪДЪРЖАНИЕ, СЪДЪРЖАНИЕ... 
СолоВата Кампания на играта се 
Върти около американския офицер 
Джо Шеридан и проследява пътя 
на издигането му от майор до 
генерал В хода на Войната. В про- 
дължение на 23 мисии ще имаш 
шанс да Команаваш американски, 
английски, френски, немски и руски 
Войски и да се биеш на едни от 
най-известните бойни полета на 
Западния фронт през Втората 
сВетовна (Монте Казино, десан- 
път В Нормандия, защитата на 
Бастон и прочие). Според някои 
статич В интернет В играта има 
и Втора Кампания, В Която пое- 
маш ролята на немския генерал 
фон Рихтер, но това не Вярно. 
ОсВен Кампанията на Шеридан 
имаш на разположение и 23 Карти, 
достъпни за свободна игра, Както 
и осем сценарийни битки. 
Истинската сила на В.О.5.Е. обаче 
е В мултиплейъра. Всички онези 
тактики и Комбинации на уловки, 
koumo си упражнявал В соловата 
Кампания, са далеч по-интересни, 
Когато се изпълняват против жив 
чоВек, способен да ги контрира 
адекватно и да е изненаса. 


И БАЛАНС 

Всъщност много е трудно да 
се разбере, Каква игра точно е 
В.Ч.$.Е., Като просто четеш за 
нея. За да я оцениш обективно, 
трябва да си я играл поне малко и 
да си забелязал Как един Куп дреб- 
ни нещица Всъщност правят от 
играта шедьовъра, Който е. 
Победата идва по много начини, 


някои изненадващи и за самия 
теб, така че е невозможно едно 
сражение да боде изиграно два 
пъти по един и същи начин. 
Изобщо не е необходимо аа из- 


биеш цялата противникова армия 
- можеш спокойно да импровизи- 
раш, да избягваш открития сблъ- 
сек и да удряш Врага по линиите 
му за доставка с бързи отряди от 
леки танкове и пехота. Можеш 

и да блокираш Вражеските сили 

с танкове и бункери, след Което 
да използваш артилерия, за да 
атакуваш и унищожиш щабквар- 
тирата, обезглавяВайки Врага си 
с един удар. 

Можеш да направиш хиляда и едно 
неща В битка и Всичките зависят 
само и единстВено от личните 
ти желания - играта няма да те 
спре да импровизираш по никакъв 
начин, но няма и да ти прости, 
ако направиш грешка. Пропилей 
ограничените си ресурси за нещо 
глупаво, разположи силите си 
пака, че да остане дупка В линия- 
та ти, или пък ВКарай армията 

си В непроучена зона и ще се 
наслаждаваш на надписа Сате 
Over за нула Време. Това обаче би 
трябвало само да те мотивира 
да опиташ отново. И отново. И 
пак. Докато не извоюваш победа 
пред играта и пред самия себе сч. 


лесна за усвояване 


прощаваща 
грешките 


жжжжж 
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Блиц — Всички приятелски единици 
В дадения сектор започват да се 
движат с 50% по-голяма скорост. 
Безценно е Както В случай че искаш 
да натрупаш ресурси максимално 
бързо, така и ако се опитваш да по- 
Криеш земя или да скриеш армията 
си някъде скоростно. 


Декриптиране – Вражеските 
трансмисии се подслушват, Което 
позволява да се следи движение- 
то на противниковите единици 

В сектора. Всички заповеди за 
движение на отрядите се Виждат 
със стрелки. 


Шпионин — Идентифицира Всички 
Вражески единици В сектора и 
открива скритите, освен ако не 
спазват радио мълчание. 


Камуфлаж - СКрива Всички 
приятелски гради. Ако В сектора са 
произведени и единици след пускане- 
то на Камуфлажа, те също остават 
скрити. 


Радио мълчание - Всички 
приятелски единици В сектора 

са невидими за Врага, докато не 
бъде установен Визуален контакт. 
Задължително за бомбардировачи 
и пехотинци, действащи В тила на 
противника. 


фанатизъм – Единиците В секто- 
ра се бият до смърт и отвръщат 
на огъня независимо от обстоятел- 
ствата. Адски е полезно, ако искаш 
да накараш пехотата си да нападне 
фронтално танк. 


Терор – Духът на противниците 

е отслабен чрез пропаганда и има 
далеч по-голям шанс да се пречупят 
B битка. 


Обърнато разузнаване - Стига 
противникът да няма Визуален 
Контакт с армията ти, ще Вижда 
леките единици Като тежки и теж- 
Ките Като леки. 


Фалшиво нападение - Има 

три разновидности - Въздушно 
нападение, нападение на пехота и 
на танкове. Няма по-добър начин да 
накараш Врага да открие засадите 
си. Можеш и да смесиш фалшивите 
единици с истински и така да уда- 
риш силно и неочаквано противника. 


Фалшива Командна сграда - Ако 
си скрил истинската с камуфлаж, 
може да спретнеш една хубава 
засада на Вражеските бомбарач- 
ровачи. 
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Arc System Works 
Zen United 
Бамби срещу Годзила 
3 GHz CPU, 1 СВ ВАМ, 
Сеїогсе 7900/Надеоп Х1900 с 256 МВ УВАМ и 
нагоре, 7 СВ за инсталация 


Xbox 360| Р5З | 


а притежателите на Конзоли 

Всичко това са стари нови- 

ни, разбира се. Но тъй Като 
излизането на нова бойна игра за 
най-популярната у нас платформа 
- РС - е такава рядкост, Hama- 
ше Как да пропуснем да отразим 
събитието. 
Наистина жалко е, Когато oepa- 
ниченията на дадена технология 
се приемат за нейни определящи 
белези. Подобна логика не толкова 
отдавна гласеше, че Конзолите не 
са подходящи за шутъри от първо 
лице, докато естестВено не се 
появи Нао, но достатъчно по този 
Въпрос. 


Краткият отговор? Духовният 
наследник на Guilty Gear поредица- 
па с нов сюжет, нови герои и НО 
графика. Дългият? Ами най-добре 
да започна от самото начало. 
Виждате ли, не Всяко студио има 
нужната Комбинация от смелост, 
глупост и откровена побърканост, 
за да направи игра, 6 Която глав- 


ният персонаж е с бяла Коса, едно 
червено и едно зелено око, нарича 
се Вадпа Ше Воодедае и мрази 
целия свят. Arc System Works обаче 
Ви срещат с именно такъв mun 
още В първите сеКунди от Hayas- 
ното филмче на ВагВие: Calamity 
Тпадег. След това японският пауър 
метъл набира сила, запява женски 
Вокал и започват наистина побър- 
Каните неща. 

СВетът на заглавието е, меко 
Казано, странен и отначало сякаш 
авторите просто Ви замерят с 
Късчета ексцентрични безсмисли- 
ци, които нямат никаква Връзка 
едно с друго. Това, както и под- 
чертаният аниме стил, наблягащ 
на грамадни мечове и костюми с 
неприлично Количество аксесоари 
по тях, е В состояние да отбльсне 
определени хора още на прага. След 
първоначалния шок обаче Всичко 
някак си се намества и тези, които 
са пробили отвъд първия час, час 

и нещо игра, ще открият, че на 
другата страна е съвсем уютно. 
Това, уви, е цената за оригиналната 


мисъл, родила и събрала Всички 
тези чудати персонажи, места и 
събития на едно място. 

Освен гореописания Красавец 
сред дванайсетте - малко, но за 
сметка на това уникални - бойци 
на Ваше разположение ще открие- 
те още: антропоморфна Котка; 
Вампирка, облечена като зайче; 
младеж с гигантски цилиндър и 
нещо, Което подозрително напом- 
ня на цял средновековен рицар, 
скрит под мантията му; соще- 
ство, чието тяло е изградено от 
рояк насекоми; гигант с метални 
ръце; няКолко сеКсапилни (стига да 
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нямате нищо против японската 
рисувана интерпретация на поня- 
тието) дами и т.н. 


Ами, общо Взето, едно Ком едно 

с Guilty Gear. Това, което прави 
Впечатление от пръв поглед, е 
невероятната маневреност на 
бойците. За да се придвижите 

от едно място на друго, имате 
избор между ходене, тичане, бързо 
изстрелване В определена посока, 
скок, Висок скок, скок В скока, бързо 
изстрелване по Време на скок и 
естествено Всякакви Комбинации 
от изброеното, при това без да 
броим индивидуалните техники. 
Споменавайки индивидуалност, 
Важно е да се подчертае, че тук 
няма двама бойци, Които да се 
бият по сходен начин. Дори на ни- 
Bomo на наб-базовите леки и сред- 
ни (6 повечето случаи съответно 
Юмручен удар и шут) атаки се 
долавят разлики между стиловете. 
Когато стигнем до тежките уда- 
ри, обикновено В действие Влиза 
предпочитаното от персонажа 
оръжие. Четвъртият от осноВни- 
те бутони пък активира уникал- 


< = 
Ро ВИБЕЕЕЕЕНЕЕИЕКЕЕТНЕЧНЕ аса 202 


ЕМИЗТИЕТВЕИПЕПЕЕР 
——- трите А 
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ното умение на Всеки боец, като 
например абсорбиране на против- 
никовото зараве, призоваване на 
мощни Ветрове, заледяване на опо- 
нента или пък намагнетизирането 
му от споменатия Вече гигант, 
така че удрящите метални ръце 
реално да го привличат. 

Четирите вида атаки от своя 
страна могат да бодат модифи- 
цирани с натискане на различни 
посоки, Което пък ни отвежда до 


малко по-сложните специални и 
завършващи техники - средно по 
около десет за персонаж. С тях е 
сВързано особено удачното ново- 
Въведение десният стик на гейм- 
пада или съответните бутони от 
клавиатурата да действат Като 
алтернатива на полната комби- 
нация посоки и удари, необходими 
за активирането на определени 
умения. 

Това, което едновременно прави 


чест на създателите и би могло 
да разочарова отчасти техните 
почитатели, е, че между бойците 
от Guilty Gear и тези 6 ВагВие не 
могат да се прокарат ясни пара- 
лели. Тук имаме съвсем нови лица 

с доста по-различни умения, пуй 
че ще трябва да решите на Кой 
Компонент от стила на предишни- 
те Ви любимци държите най-много 
ида го потърсите сред новите 
персонажи. 


Доста. Не мога u да се надявам да 
опиша тук невероятно гъвкавата 
бойна система, Включваща пре- 
Късвания по средата на дВижение- 
то, контраатаки, подсилвания 

и разбивания на блокове и т.н. 

В цялата ù дълбочина. За целта 

Ви насочвам Към упътването на 
играта и сайтове Като GameFAQs, 
Които определено биха Ви били от 
полза, пъп Като самото заглавие 
за жалост не преслага друг метод 
за обучение освен импровизацията 
u трупането на опит. 

Има обаче доста богат режим, 
Който разкрива историята на 
различните персонажи с разклоне- 


варсивчепсьава 


смела, 
бърза 
цветна 


гостоприемна, 
преживяване с 
аналог 


ЖЖЖЖ У 


зопопапппипойе 


пуво-5-2 


Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken 
— Bcaka om тези поредици има 
своите особености Като есте- 
тика, сюжет и игрални механики. 
Но Всички те са обединени от 
Кристално ясните си условия. От 
широките Възможности за импро- 
Визация. От непосредствеността 
на сблъсъците с противника. В 
началото на схватка двама бойци 
се изправят един срещу друг, 8 
Края й на екрана остава един- 
стВено по-добрият. Всичко, Което 
се случва по средата, обаче е 
уникалният резултат от Взаимо- 
действието между двамата игра- 
чи и нищо друго. Няма процентни 
шансове за успех, няма Влияние 
от натрупани с продължителна 
игра показатели и няма шанс за 
предварително заучени тактики 
освен на най-основно ниво. Дейст- 
Вие, противодействие, преоценка 
на ситуацията и ново действие 

- това е Веригата, залегнала В 
сърцето на Жанра. Може да се 
каже, че бойните игри са много, 
много по-забързана и зрелищна 
форма на шах. А добрите битки 
често са невероятно Красиви за 
гледане, дори човек да няма пред- 
става Какво се случва. 


ния В зависимост от решенията, 
koumo Взимате, и стила Ви на 

бой. Събитията между битките 
са реализирани чрез озвучавани 
илюстрации, които отключвате 
за разглеждане В галерията на 
играта. 

ПрусъстВат още стандарт- 

ните Arcade и Versus режими, 
сВръхтрудана Вариация на Arcade, 
наречена Score Attack, Както и 
онлайн мултиплейър през Games 
for Windows Шуе с Възможност за 
запис на повторения. 

ВагВие може и да не е едно от 
големите имена на бойни поре- 
дичи, да се поябява с известно 
заКъснение за РС и едва ли ще 
изиграе същата роля тук, каквато 
Halo изигра за Конзолните шупъри. 
Но именно това е мястото, koge- 
то заглавието изпълнява своята 
функция най-добре: да предложи 
уникално, зрелищно изживяване В 
Класически жанр, чиито основи са 
старателно съхранени и придруже- 
ни от тонове нововъведения. 
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Огадоп Аде: Огідіпѕ 


Witch Hunt 


Прекалено малка и постна xanka, за ла 
заловоли глала ни за още Огадоп Аде 


Автор: Мирослав Александров 


ероятно се питаш защо 
Witch Hunt е първата 


допълнителна Огадоп Аде 


Кампания, Която сме удос- 
mounu със статия, при 


положение че досега ТАЗИ 
BioWare са пуснали ИГРА 


практически слага Край 


цели пет (без да 


| 


яснота около мотивите на 

Морчган, и първата, която даде 

надежди, че ще съдържа някакви 
отговори. 


Но нека Караме по 
същество. Около 
аве години след 


броим аВете, kou- на сюжетната линия на собитията от 


то бяха достъпни 
още при излизане- 
то на Origins). 
Много просто - тя 
е първата, Която се 
яВява реално продължение 

на сюжетната линия от ориги- 
налната игра. Порвата, Която 
обеща да хвърли малко повече 
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Dragon Аде: Origins. 


Origins и бягството 
на Морчган Във Qe- 
релден плъзва слух, 
че тя се е Върнала 
отново В пределите на 
Кралството. Защо - е неиз- 
Вестно. На теб се пада задача- 
та да я откриеш и да постъпиш 
с нея Както намериш за добре. 


Разработва: Bioware 

Издава: Electronic Arts 

Жанр: RPG 

Изисквания: процесор - Intel Core 2; ВАМ 
- 2 СВ; Видеокарта - NVIDIA GeForce 6600 
или по-добра; място на пвърдия диск 


По пътя ти Ком Вещицата и от- 
говорите, които притежава, с 
теб ще бъдат Вярното ти Куче 
(сощото Куче от оригиналната 
игра), една благородна и доста 
силна елфическа мома Воин, 
Както и един Вечно мрънКащ ма- 
гьосник нъра с мания за чистота 
и ред. ЗВучи Крайно обещаващо и 
забавно, нали? 


Наистина е така. За Кампания, 
Която се изиграва само за няКол- 
Ко часа, Witch Hunt предлага npu- 
лична доза забавление, но само 
плолкова. За съжаление това, на 
Което разчита, за да привлече 
играча, е статусът на финално 


ОС, Което практически слага 
Край на сюжетната линия на пър- 
Вия Огадоп Аде, Както и обеща- 
нието за евентуални отговори 


и намеци за това, Какво може да 
очакваме В Огадоп Аде 2. 


Новите предмети, с koumo 
можеш да се сдобиеш, не са 
нещо Кой знае Колко специално, 
а тъй Като Witch Hunt е не само 
Кратка, но и доста лесна, има 
Вероятност да запомниш Вре- 
мето си, прекарано с нея, само 
u единствено заради финалния 
разговор с Мориган. 


ИМА ОГРОМНА 
ВЕРОЯТНОСТ 
МОРИГАН ДА 
ПРИСЪСТВА В 
DRAGON АСЕ 


Тънкият момент е, че отговорч- 
те, koumo ще получиш, Вероятно 
ще ти се сторят В поти по- 
малко от новите Въпроси, които 
ще бъдат постаВени пред теб, 
и има известен риск да останеш 
разочарован, В случай че си очак- 
Вал нещо повече. 


Въпреки това смятам, че Witch 
Hunt си струва напълно седемте 
долара и макар че не е най-забав- 
ната допълнителна кампания за 
Огадоп Аде, подозирам, че бързо 
ще се превърне В най-сваляната. 


Просто Морчган е сила и фенове- 


| 
задължителна. | 
СВързана е с | 

| Мориган, за бога! | 
| 


| manko постна, но 
| Все пак забавна 

| за тричасова 

| ида 


р" А) | 


| 
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me и са много. 

ТоВа е. Ако продължа да пиша и 
да ти разказвам още, съществу- 
Ва реална опасност да ти оспой- 
ля преживяването. А и не мисля, 
че има смисъл. Последното DIC 
излезе и отмина. Сега Всичко, 
Което ни остава, е да чакаме 
Dragon Аде 2 и ОС-тата, които 
ще допадат с него. 


Другите DLC-Ta. 
Какво си изпуснал, 
ако все още не си ги изиграл. 


Return to Оз?адаг - получаваш 
Възможност да се завърнеш на 
мястото на битКата при Оста- 
гар, за да Вземеш тайните доку- 
менти на Крал Кейлан, както и да 
потърсиш меча на баща му. На- 
градите ти за усилията Включват 
Въпросния меч плюс една доста 
прилична броня и още две оръжия, 
Които ще откриеш сам. Return to 
Озтадаг си струва и заради шанса 
да се Върнеш и да извоюваш побе- 
да на мястото, Където Кралската 
армия на Ферелден беше прекър- 
шена, а Сивите стражи — почти 
избити. 


Тһе Оагкѕрамп Chronicles - Ag- 
ски забавна допълнителна кампа- 
ния. В нея се приема, че Алистър е 
единственият Сив страж измък- 
нал се жив от Остагар, и Като 
такъв е трябвало да обедини сам 
Ферелден и да се противопостави 
на даркспоуните. Играчът пък 
поема ролята на Командир от 
даркспоуните и ръКоводи лично 
обсадата на Денерим. В проце- 

са на игра се изправяш против 
Всичките си спътници и познати 
от Огідіпѕ и освен че ги убиваш, 
разбираш Каква е била съдбата им 
без тВоята намеса. 

Leliana’s Song - Проследява 
историята на Лиляна и събития- 
та, случили се с нея малКо след 
пристигането й Във Ферелден. 
Доста интересна кампания, Която 
определено си струва, най-малКо- 
то защото ти дава Възможност 
да разбереш Как се е получила 
трансформацията на Лиляна от 
шпионин и убиец В послушничка, 
отдадена на служба на Създа- 
теля. 


Golems of Атдаггак — Може 
да бъде изиграна и с герой от 
Awakening. Героят ти е извикан 
В Орзамар, за да помогне на 
джуджето Джерик Дейс да намери 
брат си, изгубил се заедно с го- 
ляма част от Къщата на Дейс по 
Време на експедиция до Амрагак. 


гпепъопъ 


Само елно измерение не стига... 


Автор: Калоян “eomer” Колев 


дег-Мап 


| 
Shattered О 


ър 


тази игра е задъл- 

жителна за Всеки 

Ѕріаег-Мап фен. Ако ти 

си един от тях, то изоб- 

що няма смисъл да ти обяснявам 
КолКо е добра играта. РеВюто 
би звучало така - Shattered 
Dimensions е В пъти по-добра 
от предшественика си. Много 
е Възможно Вече и сам да си го 
установил. 


А сега малко за тези, останали 


незапознати със Spider-Man игри- 
те. Имах изключително неприят- 
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ТАЗИ 
ИГРА 


е задължителна за 


арето Всеки Спайди фен. 
отстрани 
гласи, че 


ното удоволствие 
да играя Spider-Man 
3 преди повече 
от аВе години и 
Все още си спомням 
горчивото чувство, 
останало ми след това. 


Предшественикът на Shattered 
Dimensions е игра по филм, Което 
само по себе си говори зле за 
нея. Тя представляваше един 
празен и почти мъртъв ореп- 
world свят, с Калпава графика, 
скучен сюжет и еднообразен 


геймплей. След незадоволителнц- 


те успехи на предишните части 
Activision изглежда са решили да 


подходят доста по-сериозно Към 
тази игра. И за щастие автори- 
те не е трябвало да се съобразя- 
Ват с конкретен филм. 


НОВО НАЧАЛО... 

Spider-Man: Shattered Dimensions 
Вече He се разработва om 
Treyarch (заети и без това ga u3- 
стискат още пари от марКата 
Са! of Duty). В случая разработ- 
чик са Веепох - студио, Което, 
уви, не може да се похвали с Кой 
знае КолКо КачестВени заглавия. 
Поне до този момент. 


Досега портфолиото на Веепох 
Включва Все игри по филми - Кпа 


Ри Panda, Transformers: Revenge ої 
the Fallen, Fantastic 4, Madagascar, 
Monsters vs. Aliens, Cars, Bee 
Movie Game и други. Не me раз- 
бирай погрешно, не Казвам, че 
студиото е некадърно, а че игри- 
те им не предполагат особено 
поле за изява. Хубавото В случая 
е, че благодарение на свободата 
В Shattered Dimensions, Веепох 
показват на КаКВо са способни. 


Новите приключения на Spider- 
Мап Вече не се развиват В един 
голям град, В Който да си хВър- 
ляш паяжините на Воля. Вместо 
това играта е разделена на 
напълно различни нива, съвсем 


Activision 
Beenox 


екшън от трето лице 


Xbox360 PS3 ША 


линейни, но за сметка на това 
изпипани почти до съвършен- 
ство. 


Именно дизайнът на различните 
локации е една от най-силните 
страни на Spider-Man: Shattered 
Dimensions, но на това ще обърна 
Внимание малко по-Късно. 


Сюжетът на Shattered Dimensions 
е изключително семпъл - дока- 
то Спайди се опитва да спре 
Мистерчо да открадне древна 
мистериозна плоча (The Tablet of 
Order and Chaos, или Плочата на 


Pega u Хаоса), става малък инци- 
дент и плочата се чупи на малки 
парчета. За огромно нещас- 
тие те се пръскат не просто 
надалеч, а В четири различни 
измерения. 


Естествено Всяко парче прите- 
жава голяма мощ, а съберат ли 
се накуп... ТВоята цел е да изди- 
риш и събереш Всички части от 
тази плоча. Сам се досещаш, че 
повечето от тях са попаднали 
6 много лоши хора, които mey- 
таят да те Видят мъртъв... 


Нап-специфичното на играта 

са четирите измерения, вся- 

Ко от Които си има собствен 
Spider-Man - Amazing, Ultimate, 
Noir u 2099 Spider-Man. Hakpamko: 
имаме си Cnaūgu В миналото, В 
бъдещето и два В настоящето 

- нормалния и един използващ 
Мепот. Хардкор феновете със си- 
гурност са повече от запознати. 


Ти ще имаш Възможност да 
Влезеш под Кожата на Всеки от 
тях и да премериш сили с някои 
от добре познатите злодеч В 
Ѕріаег-Мап Вселената. В търсе- 
нето на частиците от плочата 
ще се спречКаш с Ог. Octopus, 
Electro, Deadpool, Sandman и 
други. Най-хубавото е, че Всеки 
от тях изглежаа и се държи 
различно В зависимост от това, 
6 Кое измерение го срещаш. ТаКа 
познатите ти Врагове се пре- 
Връщат В непознати, предоста- 
Вяйки ти съвсем ноВо изживява- 
не. Определено много интересно 
хрумване, заслужаВащо само 
адмирацич. 


Мадам Уеб има основен пръст 

В цялата работа и тя ще ти 
помага при прехвърлянето от 
едно измерение В друго. Да 
поясня, че пи ще играеш Като 
Amazing Spiderman и просто ще 
се Вселяваш В твоите Варча- 
ции, придобивайки Всички техни 
добри и лоши страни. Но по душа 
ще си Питър Паркър от нашата 
си Вселена. 


Amazing Spider-Man Вече споме- 
нах, че е обичайният Спапач, 
Когото Всички познаваме. В нива- 
та, развиващи се В нашият свят, 


4з 


няма да има никакви изненади за 
теб. 


Ultimate Spider-Man живее, използ- 
Вайки Venom симбиота. Благо- 
дарение на това с него можеш 
да използваш Rage режима и 


да смазваш още по-брутално 
противниците си от бой. Като 
локации и босоВе - нищо различ- 
но от познатото. 


Големите разлики идват с Мо и 
2099 Spider-Man. Първият населя- 
Ва паралелен свят, В Който годи- 
ната е 1930, а нашият пич хич не 
е силен. Той разчита на сенките, 
стелт атаките и избягва преки- 
те сблъсъци с Врага. Геймплеят 
тук много напомня за Splinter Се! 
и макар да не може да достигне 
неговото ниво, добавя още един 
елемент Към Вече и без това 
разчупения стил на игра. Ако 
случайно бъдеш забелязан В това 
ниво, следват оглушителни сире- 
ни и ураган от Куршуми, затова 
ще е добре да имаш някакъв 
опит със стелт екшъни. 


Накрая идва Spider-Man 2099. Kak- 
то Вече си предположил, това е 


твоят предполагаем наследник 
В бъдещето. Когато заемеш 
неговото тяло, ще можеш да 
ускоряваш Времето за теб (или 
иначе Казано - Всичко останало 
ще мине В slow пойоп/Бийе! time). 
Така ще избягваш Куршуми, опас- 


ни удари и прочие. ОсВен това 
бъдещият Спайди е по-як и може 
да изпълнява още по-убийствени 
комбота от настоящия. 


ВсяКо ниво предлага по 15 
предизвикателства, koumo 
отключват различни специални 
бонуси (подобно на Prototype) 
при успешно изпълняване. Някоц 
са прилично простички - убий 5 
противника по определен начин. 
Други пък ще те поизпотят дос- 
та със сложни Каскади и опасни 
Врагове. Колкото поВече умения 
отКлючваш, толкова по разно- 
образен ще става геймплеят. 


Контролите и управлението на 
Спайди са много удобни и интуц- 
тивни. АВтоматичната Камера 
В 95% от случаите е на правилно- 
то място, докато В останалите 
5 просто ще трябва аа я пре- 
глътнеш. Също така някой явно 


е решил, че ще бъде ako да се 
Включат няколко ръкопашни бит- 
Ки от първо лице. За съжаление 
споменатите са пълен кошмар 

и само мога да се радвам, че са 
доста малко из цялата игра. 


Дизайнът на половината от 
нивата е изключително добър и 
оригинален, докато на останалц- 
те е просто посредствен. Като 
изключим няколкото дизайнер- 
ски недоразумения, В повечето 
Време Spider-Man: Shattered 
Dimensions Впечатлява със стил- 
ни, разнообразни и много добре 
направени нива. 


Графиката определено е В услуга 
на левъл дизайна. Въпреки че 
технологично погледнато, 
Shattered Dimensions не е Haŭ- 
детайлната Конзолна игра, тя 
съумява да Вплете В себе си 
зашеметяВащи пейзажи, Красиви 
местности и специални ефекти. 
Самият Ѕріаег-Мап е отлично 
разавижен и добре моделиран, 
за противниците могат да се 
Кажат почти същите неща. 


Кът сцените пък са Върхът на 
сладоледа. Просто нямам думи 
да ти опиша Колко силно бях впе- 
чатлен от тях. Не говорим за 
някаква ултра яКа и реалистична 
графика. Всички те са много 
стилни, изчистени и пипнати до 


съвършенство. Толкова добре 
пресъздават атмосферата и 
пасват с героите. Едно голямо 
браво по този параграф. След 
такива анимации ми беше малко 
трудно да прегльтна смяната 
Към графиката на играта, но се 
свиква. 


Накрая остана да похваля и 
звуковото оформление. Изглежда 
Activision не са жалили пари и са 
осигурили много от оригинал- 
ните и познати озвучители. 


Музиката, макар и незапомняща 
се, е не натрапВаща се и Крайно 
подходяща за играта. 


Spider-Man: Shattered Dimensions 
се оказа изключително приятна 
игра. Аз Като немного голям по- 
читател на Човека Паяк съумях 
да я преВъртя за З Вечери, Като 
през цялото Време ми беше 
интересно и забавно. Именно че- 
тирите превъплъщения, различ- 


SPIDERMAN 


D 


9 


динамична, стилна, 
разнообразна, с 
много добри Кът 
сцени, перфектно 
озвучена 


с интересен 
сюжет, особено 
Впечатляваща 
графично 


По 9 9. 044 


ните противници и разнообрази 
ниВа допринасят за успеха. И 
естествено Възможността да 
Влезеш под Кожата на не един, а 
четири супергероя. Та Кой не би 
искал?! 


Ако имаш някакви притеснения 
относно финалната битка, мога 
да те уверя, че са напразни. 
Веепох са се правили чудесно 

с Вплитането на четиримата 
Ѕріаег-Мап В една битка за спася- 
Ването на четирите измерения. 


Играта е изключително свежа 

и Въпреки че сценарият е една 
от слабите и страни, Всичко ос- 
танало успява да го компенсира. 
Преопръчвам я на Всеки, който 
обича екшъните от трето лице 
- Shattered Dimensions има какво 
ga gage на ВсеКи om Вас. 
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DOG DAYS 


По-лобрият KEL! 
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огато преди около три годи- 

ни ІО Interactive пуснаха на na- 

зара Капе & Lynch: Dead Меп, 
играта получи Крайно противоре- 
чиви отзиви - някои я сметнаха 
за абсолютен провал, други (и аз В 
това число - даже тогава я оцених 
с 8/10) се Влюбиха В отрочето на 
датчаните. При Все че изглежаа- 
ше дори тогава Като най-обикно- 
Вен екшън от трето лице с меко 
Казано, ужасни контроли, Dead Меп 
успяваше да улови духа на филмите 
на Майкъл Ман, по-специално на 
„Жега“, и може би именно заради 
това пренебрегнах посредствени- 
те графика, управление и развитие 
на историята. 
НасКоро имах Възможност да 
прочета едни от първите статии 
за компютърни игри, които съм 
писал и заедно с някои по-стари 
броеве на GamePlay (че даже и от 
Времето, когато беше РС Club) 


и от тогава нещо ми стои Като 
трън В очите - навремето, Кога- 
то търсех синоним на заглавието, 
първото нещо, Което идваше В 
главата ми, бе ‚отрочето на...“, за- 
щото тогава игрите бяха едва 

ли не деца на разработ- 

чиците - освен труда, 

Вложен В направата 

им, те Влагаха и 

малко любов. В 

наши ани първото 

нещо, за Което се 

сещам, е „продукт“, 

тъй Като геймин- 

гът Вече е основно 

индустрия, В Която Всеки 

се опитва максимално бързо 

да свали нещо от Конвейера и да 
го метне В магазина. По-голямата 
част от Купувачите пък не чакат 
отзиви и ревюта преди закупува- 
нето на софтуера и В резултат 
създателите дори на безкрайно 
посредстВени заглавия успяват да 
се измокнат с прилична печалба 
благодарение на няколко добре 
изглеждащи трейлъра и бопреки 
че Всеки намек за иновативност е 
предварително и Внимателно пре- 
махнат от продукта им по хирур- 
гически пот. Най-явният пример за 
това са ЕА, Които някак успяват 
Вече 12 години да ни продават 
една и съща футболна игра. 

На пръстите на едната ръка на 
Ветеран от Първата и Втора- 

та световна война могат да се 
изброят разработчиците, koumo 
опитват нещо ново и различно В 
заглавията си, Което не само че 
продава идентичност на mBo- 
рението им, но и В някои случаи 
допринася за развитието на гейм 
индустрията Като цяло. Разбира 
се, не Всеки опит завършва с успех 
- Което е и причината повечето 
Компании Като цяло Вообще да не 
си правят експерименти, но Въпре- 
Ки това лично аз оценявам факта, 
че поне са пробвали, Вместо 
просто да Вървят по уптьпКаната 
пътека. 


Та с какво Капе & Lynch 2: Dog 
Days се различава от наистина 
огромното Количество екшъни от 
трето лице, Което е разтоварено 
на пазара В последните години? 
ОтгоВорът накратко: със своя 
собствена абсолютно уникална 
Визия. Цялата игра е направена да 
изглежда Като аматьорски Клип, 
заснет със скапана Камера и след 
това Качен, да речем, В YouTube. 


Има само две неща В тази koH- 
цепция, които не ми харесаха. 
Първото от тях е клатещата се, 
докато тичате, Камера - наложи 
ми се да спра този ефект на тре- 
тата минута, тъй Като почна да 
ме хваща морска болест. 
Второто нещо е цензу- 
рирането на Картина- 
па, Когато уцелите 
някого 6 главата 
- да, наистина си 
отива с Вече споме- 
натата идея за Клип 
от YouTube, но Край- 
ният е ефект е също 
толкова задоволяващ, 
Колкото и цензуриран хм... розов 
филм - В Крайна сметка осъзна- 
Ваш, че гледаш просто потен мъж, 
Който прави странни физиономии. 
Въпреки това червена точка за ІО 
дори само заради опита. 
Историята на Вод Пауз, макар и 
Кратка - не повече от 4 часа, е 
нещо, Което определено харесах. 
Линч успява да убеди Кейн да omu- 
де при него В Шанхай за проста, но 
Високодоходна сделка, Която, разби- 
ра се, проваля и оттам нататък 


Всичко отива по дяволите, Като 
цялата кампания на играта се раз- 
Вива В рамките на грубо 24 часа. 
Всички сме имали поне по един 

от „онези“ дни - почват гадно и 
така си отиват чак до Края. За 
двамата наемници това означа- 
Ват тълпи не особено приятелски 
настроени типове, с още по-малко 
приятелски настроени автома- 
тични оръжия. Най-Важното е, че 
новото творение на IO е успяло 
да запази бързите, нахъсващи 


ІО Interactive 
: Eidos Interactive/Square Enix 
екшън, кървав екшън! 
3 GHz CPU, 1 ОВ ВАМ, 
Geforce 7900/Надеоп Х1900 с 256 МВ VRAM и 
нагоре, 7 СВ за инсталация 


Xbox 360] PS3 | 


престрелки от оригинала, които 
изграждат Вече споменатото 
усещане за филм на Майкъл Ман. 

В геймплейно отношение Втората 
част определено е на светлинни 
години пред първия Капе 8 Lynch. 
Няма Вече бутони с дузина функ- 
uuu, Като е Въпрос на късмет дали 
ще изпълни нужната. Dog Days pas- 
полага с една от по-добрите соуег 
системи на 

пазара В мо- 

мента, а едно 

от най-полез- 

ните умения е 

Възможност- 

та, Когато Ви повалят на земята, 
да се изправите, мятайки се зад 
прикритие. Говорейки за това, 
аналогът на Last Stand от Modern 
Warfare се Вписва перфектно с uge- 
ята за отчаяността на борбата 
на двамата протагонисти. Шанхай 
е изграден перфектно до послес- 
ния детайл, Като улиците са пълни 
с ЖиВот до момента, В Който 
портите на ада не се разтворят 
и хората не започнат да бягат с 
писъци. Най-голямата радост за 
мен бе фактът, че играта Като 
цяло е трудничка - рядко В шутъри 
Враговете могат да поемат пове- 
че олово от протагониста. 


Едно от разочарованията В Капе 6 
Lynch 2 са оръжията - не само че 
арсеналът Ви Като цяло е огранц- 
чен, но и пушкалата нямат свое 
собствено идентично поведение 

и липсата на адекватно гръмовно 


ча, 


озвучение не им помага особено 
много. На Всичкото отгоре обик- 
ноВено започвате нивото с някак- 
Ви боклуци, които могат да убият 
някого само ако го замерите с 
тях, поради Което поне половина- 


та от случаите, В които загивате, 


ще е, защото търсите no-go- 

бър автомат. Вместо гранати 

можете да замервате Вразите с 
пожарогасители 
и туби с бензин, 
koumo Впослед- 
ствие можете 
да Взривите, 
Което отново 


допринася за атмосферата, Внуша- 


Ваща идеята за борба на Живот и 
смърт. Последното нещо, Което 
Ви помага В неспирната патакла- 
ма, е Возможността да взимате 
противници за Жив щит, Което В 
Кампанията е безценно. 

Войс актингът беше един от 
най-силните Козове на оригинала 

и нещата тук не са по-различни. 
Гласовете, стоящи зад двамата 
герои, успяват прекрасно да 
предадат техните емоции - от 
притеснения Линч, Който звъни на 
жена си, до обезумелия от ярост 
Кейн, Който Крещи: l'LL FUCKING 
KILL YOU. Графиката на Dog Days 
е достатъчно добра за игра 

от сегашното поколение, Като 
ефектите, целящи да придадат на 
Визията излъчване на Клип, сниман 
с евтина Камера, определено по- 
стигат целта си. 

Ми рауег-от е повече от солиден. 
Разполагате с три режима и со-ор 


с уникална Визия, 
добър Войс 
актинг, приличен 
multiplayer 


нао добрият 
пример за 
продължителна 
солова Кампания и 
богат арсенал от 
оръжия 


ЖЖЖЖ 


Версия на кампанията. Най-интере- 
сен си остава завръщащият се от 
първата част Fragile Alliance, В Кой- 
то играчите се опитват да се из- 
мъкнат след обир, като накрая си 
поделят парите, освен ако някой 
не ги предаде, взимайки за себе си 
Всичко, Което могат да носят. Тук 
най-ясно си личи, че Капе 8 Lynch 

2 е директен порт, тъй Като не 
само че няма dedicated сървъри, но 
дори просто нещо Като Тех! сһаі-а 
липсва. 

Dog Days е явен признак, че ІО 
Interactive могат да сушат peHo- 
Вете си - по-голямата част от 
проблемите на оригинала са от- 
странени и играта надгражаа по 
няколко начина предшественика си, 
Което е правилният начин за про- 
дължение на франчайз. Жалко само, 
че зіпдіе-от е толкова кратък. 


Прензвавелчет, 


Информация за ексклузивните кадри, 


ПЕЕ 


+ 


показани прел 1000 българи през септември 


Автор: Александър Божинов 


е може да се отрече - тази 

година Дисни ни глезят. 

„Трон: Заветът“ може и да 
не е филм по игра Като по-ранния 
им „Принцът на Персия“, но със 
сигурност е най-геймърският 
филм от... „Генезис“ насам? Когато 
четете това пък, В Кината Вече 
ще се е завъртяла новата част на 
„Заразно зло“, тъй че нека перифра- 
зирам: Киноиндустрията Като цяло 
ни глези тази година. И знаете ли 
какво? Може да се Каже, че 6 нача- 
лото на Всичко това стои именно 
първият „Трон“, излязъл преди близо 
три десетилетия. 
Задаващото се продължение на 
филма се очертава Като гигант, 
който би могъл да засенчи Всички 
изброени В началото заглавия, и 
Колегите ни от Форум Филм из- 
глежда са на гребена на Вълната. 
На 8 септември те организираха 
събитие, В рамките на Което 1000 
зрители, разположени В шест Кина 
из цяла България, имаха Възмож- 
ност да видят продължителен 3D 
откъс от „Заветът“. Разбира се, 


отКликнахме на поканата им и се 
завърнахме с новини. 
Нао-близкото преживяване до 
това, Което Видяхме, естест- 
Вено не е четене, а гледане на 
трейльрите от филма. Ако Все 
още не сте го направили, няма 
по-добър момент от сегашния. 
Така ще можете сами да попиете 
атмосферата на отКрития, да се 
насладите на осветената В неоно- 
Во Виртуална реалност и да чуете 
невероятната музика от Дафт 
Пънк. Последната, съзнателно или 
не, на моменти извиква спомени 

за „Генезис“, Което е най-силният 
Комплимент Към филмова музика, 
Който ми хрумва В момента. 

Що се отнася до самия откъс, не- 
щата протекоха по следния начин: 
Сам Флин, синът на протагониста 
от първата част, е прекрачил 
границата на дигиталния свят 

В търсене на баща си. Там бива 
заловен от стражи, счетен за 
дефектна програма и изпратен да 
участва В зрелищни гладиаторски 
битки, наречени просто „Игрите“. 


е 
Фе 


По Време, когато графичните ин- 
тефейси едва навлизат В компю- 
трите, а игрите Все още ползват 
абстрактни КВадратести фигури 
В шепа цветове за графика и 
машинни пиукания за звук, „Трон“ е 
Видение от бъдещето. С най-мо- 
дерните за Времето си специални 
ефекти филмът показва пъте- 
шестВието на програмиста Кевин 
Флин В триизмерен дигитален 
сВят, населен с програми. Доста 
близко до онова, Което днес нари- 
чаме Видеоигра, не мислите ли? 


Кадрите Вероятно са Взети 

от първите 15-ина минути на 
лентата и акцентират Върху 
изумлението на Сам от света, В 
Който е попаднал, хладния прием 

и подготовката му за „Игрите“. 
Каква подготовка ли? Обличане 

8 емблематичния кожено-неонов 
Костюм от четири сексапилни 
женски програми и отговор на Bv- 
проса „Какво да правя?“ с „Оцелей“. 
Показан ни беше и някой-си Майкъл 
Шион, Който може би Ви е познат 
отнякъде. И беше жесток. Ще се 
Видим на премиерата! 
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ез МЕХТ 


В слелващия брой 


очаквайте... 


-® Darksiders 


м“ 


ДожиВяхме този изключително интересен екшън-адвенчър да се сдобие и с 


РС Версия. Която пък май ще се окаже забележително добра. 


и. 


сцена Великият См отново напомня за себе си. Едно дъл- 
гоочакВано завръщане и истински сим шедьовър. 


През октомври дВе заглавия ще спорят за титлата на 
непрежалимата Gothic поредица. Ще имаме ли нов крал 
на европейските екшън ролеви игри от трето лице? Или 
просто два приятни, но с нищо незапомнящи се Клонин- 
га? Отговорът предстои! 


Всички с безплатен 
интернет! 


Промоцията е Валидна за нови и настоящи Клиенти 
при сключване на едногодишен договор! 


ПоВече информация на www.megalan.bg 
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